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As tecnologias podem ser instrumentos utilizados para ampliar os nossos 

sentidos e capacidades e a sua influência é capaz de alterar o que sabemos e a 

forma como pensamos. 

Sendo assim, está comunicação de pesquisa apresenta uma pesquisa de 

mestrado em andamento cujo objetivo é estudar o desenvolvimento do 

pensamento computacional de alunos do Ensino Fundamental quando estão 

envolvidos em atividades de programação utilizando o software Scratch em aulas 

de matemática.  

A pesquisa se baseia nos estudos sobre pensamento computacional 

(WING, 2006; BLIKSTEIN, 2008; VALENTE, 2016)  De acordo com Wing (2006), 

o pensamento computacional amplia competências que desenvolvem e 
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aprimoram nos alunos novas habilidades tais como: i) Pensar de forma abstrata 

em vários níveis e encontrar uma solução; ii) Desenvolver um produto, indo além 

do programar, pois é necessário pensar em diferentes níveis de abstração, 

permitindo o uso consciente das técnicas de programação; iii) Resolver ou 

desenvolver problemas com ou sem o computador; iv) Pensar ao invés de deixar 

que os problemas sejam resolvidos pelo computador; v) Correlacionar a área 

computacional com a matemática e as engenharias. 

A The Royal Society (2012) concebe pensamento computacional como “o 

processo de reconhecimento de aspectos da computação no mundo que nos 

rodeia, e de aplicar ferramentas e técnicas da Ciência da Computação a fim de 

entender e analisar sistemas e processos naturais e artificiais”. Sendo assim, 

pensar usando de elementos computacionais proporciona ao ser humano a 

compreensão do ambiente em que este está inserido, além de dar meios para que 

ele interfira neste ambiente. 

Para Blikstein (2008), o pensamento computacional propícia a construção 

de competências, tais como: raciocínio lógico, pensamento crítico, resoluções de 

problemas, dentre outras habilidades para o exercício da cidadania, o que vai 

muito além da empregabilidade, competitividade e ascensão econômica. 

O desenvolvimento de jogos são um exemplo de como se pode ligar o 

prazer à aprendizagem, pois para o desenvolvimento necessita-se desenvolver 

características de colaboração, conhecimento, respeito, regras, metas, 

criatividade e interatividade, além de ludicidade. Pode-se usar da ferramenta 

Scratch, no desenvolvimento, pois ela apresenta um ambiente lúdico e transmite a 

compreensão dos algoritmos e programação. 

De acordo com Zaharija et al. (2013), com o apoio dos recursos do Scratch, 

as crianças aprendem a pensar e a trabalhar de forma criativa, sistemática e 

colaborativa. A interface gráfica do Scratch, permitem que os programas sejam 

desenvolvidos sem a necessidade de memorização de linguagens e códigos de 

programação. 
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O trabalho aqui apresentado priorizou procedimentos metodológicos nos 

quais o uso da tecnologia auxiliou na construção e explicitação do conhecimento. 

Nesse caso, métodos que coloquem a tecnologia a serviço do aprendiz (PAPERT, 

1986), ou seja, que promovam o engajamento dos envolvidos no planejamento e 

elaboração de um produto, que tenha um significado pessoal, e os levem a refletir 

sobre o processo de aprendizagem vivenciado (VALENTE, 2012). 

As atividades práticas foram realizadas em duas turmas de 3º ano do 

Ensino Fundamental I, entre abril e outubro de 2015 de uma escola privada do 

município de Araucária/PR. Previa atividades que estimulassem os alunos a 

trocarem ideias e implementá-las utilizando a ferramenta Scratch elaborando e 

desenvolvendo produtos digitais tais como jogos, histórias interativas, entre 

outros. A pesquisadora utilizou-se de questionários para coletar informações 

prévias sobre quais tecnologias os alunos tinham disponíveis em seu cotidiano, e 

quais usos fazem delas em suas atividades diárias. Também foram indagados 

sobre o contato com linguagens de programação e suas expectativas em relação 

à participação no projeto.  

O prazo para desenvolvimento de todo o projeto é de 24 meses a contar de 

março de 2016 a março de 2018 e estamos na fase final do mesmo, iniciando os 

procedimentos de análise dos dados. 
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