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Resumo

Este artigo faz um recorte do Trabalho de Conclusio de Curso (TCC) intitulado Pensamento Computacional na
Educagio Bésica e o uso do software Scrazch apresentado no Curso de Licenciatura em Computagio da Universidade
Federal de Juiz de Fora no ano de 2022. O objetivo deste artigo é analisar como a utilizagao do software Scratch pode
auxiliar no desenvolvimento do ensino do Pensamento Computacional na disciplina de Matemadtica. A pesquisa é de
abordagem qualitativa, e utilizou-se de uma Revisdo Sistemdtica de Literatura (RSL) entre os anos de 2012 ¢ 2022 ¢
a aplicagio de um questiondrio para professores do Departamento de Matemdtica de uma escola publica do Estado
de Minas Gerais (MG). As respostas ao questiondrio e os textos encontrados na RSL mostraram que os professores
reconhecem a necessidade de se trabalhar com os estudantes os conceitos do Pensamento Computacional, assim
como apresentaram o software Scratch como uma das principais ferramentas para trabalhar estes conceitos.
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Abstract

This article is an excerpt of the End of Course Work (TCC) entitled Computational thinking in basic education
and the use of Scratch software presented in the Degree in Computing at the Federal University of Juiz de Fora in
2022. The purpose of this article is to analyze how the use of Scratch software can help in the development of the
teaching of Computational Thinking in Mathematics. The research has a qualitative approach, and used a Systematic
Review of Literature (RSL) between the years 2012 to 2022 and the application of a questionnaire to teachers of the
Mathematics Department of a public school in the State of Minas Gerais (MG). The answers to the questionnaire
and the texts found in the RSL showed that teachers recognize the need to work with students on the concepts of
Computational Thinking, as well as presenting the Scratch software as one of the main tools to work with these
concepts.
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1. Introducao

Este texto é um recorte do Trabalho de Conclusio de Curso (TCC) apresentado no Curso de Licenciatura em
Computagao na modalidade educagio a distincia (EaD), na Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Cada vez
mais presentes em nosso cotidiano, as tecnologias digitais estao trazendo diversos avangos para a sociedade como um
todo. Na educagao, temos a introdugio de soffwares e outros recursos tecnolégicos que auxiliam no processo de ensino
e de aprendizagem. Esses recursos tém o potencial de auxiliar professores no desenvolvimento de suas atividades
docentes, além de incentivar o aluno no processo de aprendizagem.
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De acordo com Santos e Silva (2011), “o
ciberespago tem o objetivo de introduzir em qualquer
pessoal, uma visao global de navegagées virtuais, como
¢ a funcio da Word Wilde Web no atual momento”
(SANTOS e SILVA, 2011, p.6).

Os documentos oficiais que orientam as agoes
pedagdgicas das escolas destacam as tecnologias digitais.
Um exemplo é a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) - Lei n° 13.145 promulgada em dezembro
de 2017. Tal documento tem um cardter normativo
e consta de um “conjunto orginico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e das modalidades
da Educacio Bidsica” (JUNIOR, ALMEIDA E e
ALMEIDA S., 2022, p.5).

Nesta perspectiva, a BNCC
Computacional  (PC)?
competéncia geral para a Educagio Bdsica. De acordo
com André (2018), o Pensamento Computacional pode
ser definido como o processo de reconhecer aspectos da

apresenta o

Pensamento como uma

computagio no mundo. Ele permite que seja possivel
analisar e desenvolver solucoes légicas, que permitam
ao individuo simplificar procedimentos complexos em
blocos mais simples. Para Wing (2006) apud André
(2018), o Pensamento Computacional ¢ definido como
o método para solucionar problemas que podem ser
executados pelo ser humano ou pelo computador. No
texto da BNCC, o termo Pensamento Computacional
¢ apresentado com a seguinte defini¢o:

A partir da BNCC e da literatura de referéncia,
André (2018) e Silva V., Silva K. e Franca (2017),
observa-se que o Pensamento Computacional ¢ a forma
légica de solucionar problemas. Segundo Silva V.,
Silva K. e Franca (2017), é necessrio e fundamental a
formacio de professores para uma boa prética de ensino
de PC nas escolas. O uso do Pensamento Computacional
na formagio e atuagio dos professores precisa ser
considerado. Durante o processo de desenvolvimento
docente, ainda hd pouco uso de recursos tecnolégicos
digitais para auxiliar no fazer pedagégico ou no processo
diddtico ou na identidade docente.

Alguns estudiosos afirmam que o uso de
tecnologias digitais nas prdticas pedagdgicas pode
ser benéfico para o desenvolvimento dos estudantes
(KLEIN, 2013; OTTO, 2016). Apesar das discussoes
hd um longo tempo, ¢ possivel notar que o avango
do uso das tecnologias digitais nas salas de aula ainda
¢ precdrio. Hd diversos fatores que influenciam, e até
impossibilitam, o uso desses recursos no ambiente
educacional, como por exemplo, a falta de letramento

3 PC — O Pensamento Computacional é a possibilidade de
solucionar problemas com eficiéncia de forma criativa e estratégica.
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digital de alguns professores (PIETRO et al., 2008).

O wuso do software Scratch a partir de uma
abordagem pedagégica construtivista’ tem potencial de
estimular e fixar contetidos, e anexo a isso, o Pensamento
Computacional possibilita ao aluno uma forma de
organizar suas ideias, simplificar processos complexos e
conhecer novas oportunidades (RIBEIRO, 2019, p.51).

Diante do exposto e da necessidade de ampliar
o uso de recursos educacionais digitais na educacio,
justifica-se a presente pesquisa e busca-se com ela
responder a seguinte questao: Como o uso do software
Scratch pode potencializar o ensino do pensamento
computacional na disciplina de Matemdtica numa
escola publica do estado de Minas Gerais?

O propésito deste estudo, além de conhecer o
estado da arte das publicagoes sobre o uso do Scratch
na Educacio Bésica, ¢ analisar o uso do software
pelos docentes no desenvolvimento do Pensamento
Computacional na disciplina de Matemdtica de uma
escola publica e, posteriormente, propor um curso de
formacio continuada.

O objetivo geral do trabalho foi: analisar como
o software Scratch pode auxiliar o processo de ensino
do Pensamento Computacional na Matemdtica numa
escola publica do estado de Minas Gerais.

Como objetivos especificos podemos destacar:

* Conhecer o estado da arte das publicagdes a
partir de uma Revisdo Sistemdtica de Literatura
com foco no tema: software Scratch no ensino
do Pensamento Computacional na Matemadtica,
numa escola publica do estado de Minas Gerais;

* Analisar os resultados da Revisao Sistemdtica
de Literatura com foco na apresentagio das
potencialidades do Scratch para o ensino do
Pensamento Computacional;

*  Desenvolver e aplicar um questiondrio
para docentes que atuam na disciplina de
Matemitica na Educagao bésica, com questoes
que versem sobre o conhecimento e uso do
software Scratch, bem como sobre o ensino do
Pensamento Computacional;

*  Analisar os resultados do questiondrio buscando
captar a percepgao dos docentes a respeito do uso
do software Scratch ¢ o ensino do Pensamento
Computacional;

*  Propor um curso de formacio continuada para

4 A abordagem pedagégica construtivista desenvolve a
liberdade de atuagio do estudante nas escolhas do seu caminho de
aprendizagem. O professor ird mediar o ensino ¢ a aprendizagem a
partir de interesses e reflexdes a partir da escuta dos estudantes.



docentes da Educacio Bdsica sobre o uso do
software Scratch para o ensino do Pensamento
Computacional.

1.2 Metodologia

Este trabalho ¢ uma pesquisa qualitativa, a partir
de uma Revisao Sistemdtica de Literatura (RSL) para
indicar o que as principais fontes de pesquisa académica
tém apresentado sobre a aplicabilidade do uso do
software Scratch. Utilizou-se também de uma pesquisa
de campo no formato de um questiondrio para captar
a percepgao de um grupo de professores de Matemadtica
sobre o Pensamento Computacional e o uso do soffware
Serath.

A pesquisa ocorreu no més de junho de 2022,
e compreendeu o periodo de 2012 a 2022, utilizando
Strings, que sdo termos e palavras chaves (KeyWords),
utilizadas para filtrar a pesquisa. Para tal, considerou-
se termos tanto na Lingua Inglesa como na Lingua
Portuguesa.

Foram  utilizadas  inicialmente ~ como
Strings somente as palavras “Scratch”, “Pensamento
computacional” e “Computational Thinking” de forma
individual. Essa busca obteve resultados satisfatérios,
como pode ser observado na tabela 1.

Tabela 1: Strings utilizadas

STRING Resultados
"SCRATCH" 398000
"PENSAMENTO COMPUTACIONAL" 4810
"COMPUTATIONAL THINKING" 37900
("PENSAMENTO COMPUTACIONAL") AND ("SCRATCH" ) 1990
("COMPUTATIONAL THINKING") AND "SCRATCH" AND
("TEACHER TRAINING") 1430
("PENSAMENTO COMPUTACIONAL" OR
"COMPUTATIONAL THINKING") AND "SCRATCH" AND
("FORMACAO DE PROFESSORES" OR "TEACHER
TRAINING™) 2050

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho.

Dos 300 trabalhos provenientes da anilise
dos resultados (String), foram separados 18 artigos e
posteriormente os 4 trabalhos que coadunam com os
objetivos propostos por esta pesquisa. O tema descrito
pelos 4 artigos selecionados tocava em: como o uso
de software Scratch pode potencializar o ensino do
pensamento computacional.

Para complementar a andlise, elaborou-se um
questiondrio online, construido na plataforma Google
Forms, para professores do departamento de Matemdtica
de uma escola publica do municipio de Juiz de Fora
(MG). A op¢io por tal escola ocorreu pela proximidade
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do pesquisador com a equipe. Durante o periodo de
09/06/2022 a 30/06/2022 foi enviado, ao departamento
de Matemdtica da escola, o link do questiondrio. Ele
continha 18 questoes, sendo 15 fechadas e 3 abertas,
que abrangeram a formagio do professor, a sua prdtica
escolar e o conhecimento referente ao pensamento
computacional e o uso do software Scratch no processo
de ensino. O link do questiondrio foi enviado por e-mail
e a partir da plataforma WhatsApp para que os docentes
pudessem responder as informagoes acerca de sua
atuacdo em sala de aula, a partir do uso de tecnologias
digitais e se tal agdo poderia desenvolver o Pensamento
Computacional dos alunos.

O processo de andlise dos dados ¢ primordial
para uma pesquisa que preza pela reflexdo e autoria. A
curadoria/construgao desses dados é um grande desafio
e faz com que a proposta desta pesquisa impacte o
processo de formagao dos profissionais da educagio e
da computagio.

2. Pressupostos Tedricos
e Revisao Sistematica De
Literatura (RSL)

Osalunos que convivem com o digital estabelecem
uma relagio mais dinidmica com a aprendizagem. Os
cadernos e os livros diddticos sao complementados pelos
tablets, smartphones, notebooks, computadores, além
de recursos como Datashow e videos. As potencialidades
das tecnologias digitais transpéem o processo de ensino
e aprendizagem e oferecem mais caminhos para que o
estudante aprenda.

O desenvolvimento de um soffware como o
Scratch estd diretamente relacionado ao Pensamento
Computacional que desenvolve a légica dos estudantes
ao desenvolver acoes bdsicas de programagio como
construir um personagem que tenha que caminhar para
frente e virar para direita.

Ao utilizar as tecnologias digitais na educagao
faz-se necessdrio o envolvimento e compreensio de suas
possibilidades. Nao basta apenas usar um equipamento
e o conhecimento técnico, mas trazer novas formas de
aprendizagem possibilitando a realizaco de um trabalho
pedagégico significativo. Sendo assim, o “tecnicismo
por si s6 ndo garante uma melhor educagio. [...] se a
oferta educativa, ao se modernizar com a introdugao
das novas tecnologias, se alarga e até melhora, a
aprendizagem]...].” (GOMEZ, 2002). Na educacio,

faz-se necessdrio uma abordagem com maior enfoque



construtivista, colocando o professor e o aluno juntos,
trazendo para o estudante a possibilidade de questionar
e se desenvolver.

Uma vez que as tecnologias digitais, jd
inseridas na rotina do aluno, sio utilizadas de maneira
a proporcionar e facilitar o desenvolvimento da
aprendizagem; elas se tornam ferramentas fundamentais
que auxiliam o estudante na aquisi¢ao de conhecimento
(LEVY,1998). O autor destaca que “a mediagio digital
remodela certas atividades cognitivas fundamentais que
envolvem a linguagem, a sensibilidade, o conhecimento
e a imaginacio inventiva’ (LEVY, 1998, p-17).

Sendo assim, pode-se observar que o modo
de pensar do estudante mudou. No contemporineo
o estudante estd inserido em um novo mundo, em
que as tecnologias digitais estdo inseridas em seu
cotidiano. Pensando nisso, os métodos de ensino
e aprendizagem devem evoluir de forma conjunta
com o desenvolvimento da sociedade permeada pelas
tecnologias digitais, possibilitando ao estudante acesso
a conhecimentos que fagam sentido e que auxiliem sua
vivéncia no mundo moderno.

2.1 Analise da RSL

Ao analisar os artigos selecionados na RSL dos
autores, Massa (2020), Rocha et. al. (2021), Barros,
Reategui e Teixeira (2021) e Fagerlund, et. al. (2020),
observa-se a apresentagio de importantes informagoes
acerca da utilizacio do Software Scratch por docentes no
ambiente escolar.

O primeiro artigo selecionado e analisado foi
“Uma revisdo de estudos sobre o pensamento computacional
e Scratch no Brasil”, de autoria de Massa (2020). O autor
apresenta a andlise da sele¢io de 30 artigos publicados
nos anais do Congresso Brasileiro de Informdtica
(CIBIE), entre os anos de 2012 € 2017. Pelas construgées
de Massa (2020) entende-se que o uso de tecnologias
digitais em sala de aula pode proporcionar ao estudante
uma maior abertura de criagio dando liberdade para
que o estudante possa se desenvolver e ter interesse,
interatividade e trabalho coletivo.

Além disso, de acordo com Massa (2020) o
uso de recursos tecnoldgicos nas salas de aula ¢ algo
moderno e afirma que o Pensamento Computacional se
insere no contexto dos estudantes e pode trazer avangos
significativos. A estudiosa apresenta diversas vantagens
de se usar o computador na sala de aula, além de
apresentar o software Scratch como ferramenta principal
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para auxiliar no desenvolvimento do Pensamento
Computacional dos alunos.

O uso de equipamentos tecnoldgicos na sala,
como o computador, vém aumentando, assim como o
uso de softwares como Scratch também vem crescendo —
o que pode auxiliar no desenvolvimento do Pensamento
Computacional. H4, nas palavras de Massa (2020) a
necessidade de um curso de formagao de professores no
uso das tecnologias digitais que possa prepard-los para o
ensino e aprendizagem do Pensamento Computacional
nas salas de aula.

Complementando a necessidade de formagio,
o segundo texto analisado, dos autores, Rocha, Zimer,
Camargo e Motta (2021), foi “Formagcio continuada
de professores de matemdtica para wuso de tecnologias
digitais: uma andlise a partir de um curso de extensio
sobre o software Scratch”. No estudo, os autores
apresentam novas formas de ensinar Matemdtica, como
as tecnologias digitais que podem auxiliar o estudante
no processo de ensino e aprendizagem. No texto, os
estudiosos defendem como as tecnologias digitais,
como por exemplo, o computador e o software Scratch
ajudam o aluno a se desenvolver, uma vez que esse
programa tem como caracteristica sua funcio simples e
muito intuitiva. O soffware pode ser usado nas prdticas
de ensino como recurso pedagdgico.

Rocha et al. (2021) apresentam como o Grupo
de Pesquisa Tecnologias na Educa¢do Matemidtica
(GPTEM2) desenvolveu um curso de formagio
continuada. Apds a finalizagdo do curso, foi realizado
um levantamento bibliogrifico a fim de sanar uma
questio inquietante: “Qual foi o real valor do curso de
formagao nas prdticas dos professores?”.

Sendo assim, os autores aplicaram o curso de
formagio para professores no ano de 2017, com 14
participantes. A partir da agio, observaram que o curso
trouxe grandes contribui¢oes para os participantes e
para suas comunidades académicas, uma vez que todos
os participantes do curso levaram o que aprenderam
para seu processo de ensino, trazendo mais autonomia
para os docentes.

O terceiro texto analisado foi dos autores Barros,
Reategui e Teixeira (2021) intitulado “Avaliando
uma formagio em pensamento computacional com
atividades plugadas e criadas no Scratch”. No artigo, os
pesquisadores apresentam a aplicagio de um curso de
formagdo de professores de Matemdtica e informdtica
de um municipio do interior do Rio Grande do Sul,
onde teve a participagio de 49 professores da Educagao
Bésica. O objetivo do curso era realizar o processo de
formacio dos professores fazendo o uso do Pensamento



Computacional e as aplicagées do software Scratch na
Educagio Bdsica. Para tal, os professores selecionados
tiveram que desenvolver uma aplicagio no software
Seratch, que seria avaliada posteriormente pelos autores
usando a ferramenta Dr.Scrazch.

O Dr. Scratch é um software de avaliagio dos
cédigos criados no Scratch, ele gera uma pontuacio
a partir 7 conceitos avaliados, que variam entre
abstragio e decomposi¢io de problemas; raciocinio
16gico; sincronizagio; paralelismo; controle de fluxo;
interatividade do usudrio; e representagio de dados
Barros, Reategui e Teixeira (2021, p.4).

De maneira critica, complementando o que
Campos e Souza (2020) argumentam, Barros, Reategui
e Teixeira (2021) observam que a ferramenta Dr.
Seratch permite apenas avaliar o uso légico dos scripts
desenvolvidos no Scratch. Ele nao é uma medida para
utilizagéo criativa do sistema, o que de acordo com
os estudos apresentados pelos autores, pode receber
avaliacoes que nio correspondem a qualidade real do
programa desenvolvido no Scratch.

No decorrer do trabalho realizado pelos autores
percebe-se uma maior apropriagio do conhecimento
de informdtica e do Pensamento Computacional nos
estudantes que tiveram suas atividades desenvolvidas
com os professores. Inclusive, observa-se que os
professores que apresentaram as ferramentas e logo apés
deram uma maior liberdade aos estudantes obtiveram
um melhor desempenho.

Os dados comprovam que o papel do professor foi
o de introduzir o assunto, nio sendo necessario
o dominio total do mesmo, tornando mais
importante o papel de mediador[...]. (BARROS,
REATEGUI e TEIXEIRA, 2021, p.15).

O dltimo texto analisado foi de Fagerlund,
Hikkinen, Vesisenaho, Viiri (2020) ¢ intitulado
“Pensamento computacional em programagdo com Scratch
em escolas primdrias: uma revisdo sistemdtica’. Em seu
artigo, os autores apresentam os reflexos sobre como a
utilizagao das disciplinas de Ciéncia da Computagio
na formagao bdsica utilizando o software Scratch
proporciona um ambiente que possibilita ao estudante
o desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Os autores ressaltam que apesar do computador e
do software Scratch trazerem beneficios no uso de
ferramentas tecnolégicas, ainda hd um grande espago
entre o uso teérico dessas ferramentas em sala de aula e
a utilizacao real.

5 Este texto estd em Lingua Inglesa e as citagées sdo fruto
de tradugio do autor do trabalho.
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Fagerlund et al. (2020) demonstram em seu texto
que apés inser¢io de disciplinas de computagio em
escolas britinicas, no ano de 2014, foi desenvolvido um
guia para auxiliar os professores com os conceitos e as
abordagens técnicas relacionadas ao uso das tecnologias
digitais na sala de aula. Na pesquisa, os autores fizeram
uma revisdo de literatura sobre os temas “Pensamento
Computacional” e “Scratch” realizando a andlise de
30 artigos. Dentre os artigos avaliados, os autores
observaram o uso recorrente da ferramenta de avaliacio
de constru¢io de codigo Dr.Scratch, que analisa a
qualidade do cédigo desenvolvido.

Os autores, durante o desenvolvimento do seu
estudo, apresentaram alguns métodos para o formato
de avaliagio da aprendizagem, sendo eles: avaliagio
formativa e holistica, que permitem aos autores
reconhecerem as diversas facetas do uso dos recursos
tecnoldgicos digitais, assim como alinhar as propostas
do desenvolvimento do Pensamento Computacional
nas atividades pedagégicas.

Pela Revisao Sistemdtica de Literatura (RSL),
aplicada nos textos acima percebe-se um potencial
na utilizagao do software Scratch em conjunto com o
Pensamento Computacional no contexto da Educagio
Bésica. Trés dos quatro textos destacados fomentam
a importincia da formagao de professores para o uso
do Scratch. Tal achado vai ao encontro do que este
trabalho defende: a formagio continuada de professores
da Educacio Bdsica para o uso do Scratch. Ademais, ¢
importante averiguar a necessidade do curso de formagao
de professores, que se mostra de grande importincia no
contexto que esta pesquisa iluminou com seus achados.

3. Apresentacao Dos Dados e
Analise Dos Resultados

Durante o periodo que o questiondrio ficou
liberado para resposta, obtiveram-se 8 respostas,
no total, que corresponde a metade de docentes do
departamento de Matemadtica de uma escola puiblica de
Juiz de Fora. Das respostas recebidas, observou-se que 5
dos participantes lecionam nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, 1 nos anos finais e 2 lecionam no Ensino
Médio.

Além disso, observou-se que 6 dos participantes
tém acima de 40 anos e sua totalidade é predominante
do sexo feminino, sendo que 7 atuam como professor(a)
hd mais de 10 anos e 1 entre 6 ¢ 10 anos. Porém, 6



atuam como professores na escola pesquisada hd mais de
10 anos, 1 entre 34 5 anos e 1, de 1 4 2 anos. Tais dados
podem indicar uma realidade que ainda é observavel: a
maioria dos docentes brasileiros serem do sexo feminino,
conforme pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia

e Estatistica (IBGE) em pesquisa de 2016.

3.1. Formacdo e perfil
profissional

Um ponto muito importante acerca do uso e
preparacio do Scratch é a necessidade da formacio
do professor. Durante a pesquisa identificou-se
que 4 dos professores participantes tiveram aula de
informdtica durante os seus cursos de formacio e 6
cursaram disciplinas que desenvolveram o Pensamento
Computacional. Sendo assim, conforme ji ressaltado
por Massa et al. (2020), destaca-se que a necessidade de
um profissional bem formado ¢ primordial no processo
como multiplicador de saberes e prdticas tanto com
colegas como com alunos.

Como 6 dos professores conhecem o termo
“Pensamento computacional”, foi questionado o que
eles entendiam sobre esse termo. A maioria respondeu
acreditar que o Pensamento Computacional seria a
resolugio de problemas por meio da tecnologia ou
linguagem de programagio. Mas, como BARROS,
REATEGUI e TEIXEIRA (2021) destacam, o
Pensamento Computacional pode ser definido de
duas formas: (i) focada nas bases do Pensamento
Computacional (Abstra¢do, Algoritmos, Decomposicio
e Reconhecimento de Padrées); (ii) centrado nos
conceitos do Pensamento Computacional assim como
na Logica.

Porém, na BNCC, o Pensamento Computacional
¢ destacado como conectado diretamente as bases da
Matemitica e que o mesmo pode ser visto como uma
forma de traducio de outras linguagens (programagio),
ou forma estratégica de se solucionar problema (Iégica).
“Associado ao pensamento computacional, cumpre
salientar a importincia dos algoritmos e de seus
fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas
de Matemdtica”. (BRASIL, 2017, p.271).

Dentre os professores participantes, 3
conhecem alguma pritica de ensino ou utilizam
recursos tecnoldgicos digitais que possibilite a realiza¢ao
de atividades fazendo uso desse recurso. Ainda que a
maioria dos professores participantes nio conhecesse
nenhuma prética pedagdgica que faga uso dos recursos
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digitais ¢ do Pensamento Computacional, 7 dos
participantes da pesquisa afirmam que usam ou jd
fizeram uso de recursos digitais na sala de aula.

No que concerne ao uso recursos tecnoldgicos
digitais, observa-se uma grande preferéncia por recursos
digitais fisicos, como Datashow e notebook e uma baixa
utilizagao em recursos digitais virtuais, como o software
Seratch.

E importante ressaltar que todos os professores
fazem uso de recursos digitais ¢ do Pensamento
Computacional e entendem que sio importantes
para o desenvolvimento dos estudantes e das suas
competéncias. Como podemos ver na resposta de um
dos professores participantes:

“Sim, nossos estudantes estdo em uma era digital. O
uso das tecnologias como recursos de aprendizagem
aproxima com a linguagem que é comum aos/
as estudantes. Para além da familiaridade, as
tecnologias permitem wma diversificacio de formas de
ofertar o conteiido, de contextualizar, de possibilitar
visualizagoes e também abrir espago para que oslas
estudantes busquem para além do que o/a professor/a
estd ofertando (Professor 8, 2022).”

A resposta do Professor 8 vai ao encontro
do uso das tecnologias digitais como ferramenta
de aprendizagem, uma vez que elas fazem parte do
cotidiano dos estudantes. O participante da pesquisa se
refere, nio somente ao Scratch, mas a todos os recursos
tecnoldgicos que podem potencializar a aprendizagem
em suas prdticas pedagdgicas cotidianas. O docente
contemporineo compreende que as tecnologias fazem
parte da vida de seus alunos e fomentam agdes que
podem auxiliar os usos delas dentro e fora do ambiente
escolar.

3.2 Sobre o software Scratch

Apesar do uso do software ser algo vantajoso
para o desenvolvimento do aluno e do professor, 6
dos professores nunca utilizaram o soffware scratch em
suas praticas de ensino, e apenas 1 professor faz uso
mensalmente e 1 utiliza/utilizou de 3 a 4 vezes por
ano. Tais dados podem indicar uma dificuldade em
relacionar os conhecimentos técnicos nos momentos de
planejamento e execugio de atividades com os alunos
no cotidiano da sala de aula.
Os professores participantes do questiondrio
foram indagados sobre o seu conhecimento do soffware



Seratch, assim como as suas aplicagoes nas suas aulas, para
o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Do
total, seis professores responderam que nio conhecem o
software. Porém, um dos participantes (que chamaremos
de Professor 1, respondeu o seguinte: “Conhego. Nas aulas
de matemdtica jd bastante com jogos visando desenvolver a
atengdo, concentragdo e o raciocinio ldgico.”

O Professor 2 respondeu que: “Sim. Usei algumas
vezes antes da pandemia, mas durante a pandemia parei.
Os alunos amam e o Scratch nos ajuda em vdrios conceitos
matemdticos. Agora em agosto pretendo voltar a usar.”

Jé o Professor 3 trouxe na sua resposta que: “Nio
conhego o software “Scratch”. Pretendo finalizar a resposta
ao questiondrio e buscar informagoes acerca do software e
sobre Pensamento Computacional”. Logo, essa atitude do
Professor 3 pode demonstrar que a formagio para o uso
das tecnologias pode ser um caminho relevante quando
pensamos no uso nas escolas.

Em relag¢io a pergunta “Quanto ao Pensamento
Computacional e o software Scratch”, observa-se que
nem todos os participantes responderam a questao.
Dessa forma, o nimero de respostas nio serd com
relagio a 8 participantes, mas a respeito do olhar de
4 professores. Mesmo a maioria dos participantes na
questdo sobre o uso de recursos digitais nio terem
mencionado o Scratch. Dos participantes, que
responderam a este item, 4 defendem o uso do Scratch
como recurso potente para o desenvolvimento do PC.

Com o propésito de entregar um produto que
potencializasse a reflexio do uso do Pensamento
Computacional em realidades variadas da Educacao
Bésica, e pelas evidéncias levantadas nesta pesquisa:
propde-se um curso de formagio continuada. Nessa
diregao, professores relatam que gostariam de aprender
e desenvolver o Pensamento Computacional e o uso
do software Scratch em suas aulas. O curso de formagio
continuada para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional com o uso do software Scratch é uma

possibilidade de ampliagao do PC na Educagio Bésica.
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3.3. Proposta - Curso de
Formacao Continuada de
Professores

Apés os estudos realizados neste TCC, faz-se
necessdrio a elaboragio de uma proposta de curso
de forma¢io continuada com o tema Pensamento
Computacional para professores da Educacio Bdsica,
uma vez que o foco é o uso do Software Scratch e suas
contribui¢ées para o desenvolvimento do estudante.
Os textos destacados neste trabalho vio ao encontro
do que se entende como relevante no trabalho de
desenvolvimento e expansio do uso do software Scrazch.

Ao aplicar o curso, espera-se poder trazer aos
estes educadores envolvidos a possibilidade de adquirir
conhecimento acerca das linguagens de programacio,
do software Scratch e principalmente do pensamento
computacional, que traz diversas vantagens tanto
para educador, quanto para o educando. Além disso,
entende-se que com este treinamento os professores tém
uma maior autonomia e liberdade criativa ao utilizar
os recursos eletrénicos em suas praticas de ensino. Por
tltimo, defende-se que com este curso o docente possa
transferir este conhecimento para o seu aluno, e que ele
possa usufruir do conhecimento adquirido.

4. Consideragdes Finais

O objetivo de analisar como o soffware Scratch
pode auxiliar o processo de ensino do Pensamento
Computacional foi alcancado a partir da andlise das
produgdes que foram encontradas nas buscas de textos
cientificos em bases confidveis. Dentre os objetivos
especificos, realizou-se a Revisdo Sistemdtica de
Literatura, naqual virios autores puderam ser conhecidos
e articulados com as ideias e achados da pesquisa. Os
resultados da RSL bem como o questiondrio aplicado
foram apresentados no formato de gréficos e tabela que
ao serem analisados, possibilitaram a elabora¢io de uma
proposi¢ao de curso de formagio de professores.

Ademais, foi possivel construir reflexdes acerca
da pesquisa realizada no banco de dados do Google
Scholar; resultados satisfatérios no que diz a respeito
ao questiondrio aplicado aos docentes; e que resultaram
na proposta do curso de formagio de professores.
Constatou-se que ao realizar uma proposta de formacio
de professores que faz uso de recursos tecnoldgicos



digitais, hd a possibilidade de melhor proximidade deles
com o pensamento educacional e suas potencialidades,
além de proporcionar uma maior liberdade de
desenvolvimento e criagio.

E importante apresentar a limitagio deste estudo,
pois o grupo observado se restringe apenas a professores
da drea de Matemadtica de uma escola publica de Juiz de
Fora (MG). No entanto, hd que se considerar os achados
que tal recorte proporciona e sua potencialidade para
serem ampliados em outras pesquisas.

Ainda, ficou claro a partir dos resultados obtidos
nesta pesquisa, a necessidade de cursos de formagio de
professores tanto na formagao inicial como na formagio
continuada, trazendo os conceitos tecnoldgicos digitais
e do Pensamento Computacional.
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