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Scratch e o Processo de Aprendizagem na Perspectiva
de Vygotsky e Papert

Resumo:

Este relato descreve a experiéncia na disciplina de Introducgédo a Logica
de Programacdo de um curso de Licenciatura em Matematica, utilizando
o Scratch como ferramenta de desenvolvimento. A disciplina visa
desenvolver o0 pensamento légico e algoritmico, integrando
programacao e matematica, promovendo o pensamento computacional.
0 trabalho explora as teorias do Sociointeracionismo de Vygotsky e do
Construcionismo de Papert. A experiéncia foi estruturada em roteiros
progressivos, com o professor atuando como mediador e utilizando
estratégias de scaffolding. Foram desenvolvidos projetos que
consistiram na criagdo de uma animagdo e de um jogo interativo.
Conclui-se que a combinacdo das abordagens sociointeracionista e
construcionista promove um ambiente de aprendizagem dindmico,
colaborativo e eficaz, preparando os alunos para enfrentar desafios
complexos e desenvolver solugoes criativas.
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Sociointeracionismo. Construcionismo. Ensino de Programacao.

1 Introducao

A Este relato tem como objetivo compartilhar a experiéncia
vivida na disciplina de Introdugdo a Logica de Programacao, do
curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do
Reconcavo da Bahia, usando como ferramenta o Scratch do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts como ambiente de
desenvolvimento de programas.
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A programagdo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento do pensamento
l6gico e algoritmico, exigindo a organizagdo de ideias e a estruturagdo de solugdes passo a passo
para resolver problemas de forma eficiente. Segundo Santos e Machado (2019), a algoritmizagado é
essencial para a programagdo, pois permite a criagdo de codigos estruturados e organizados,

facilitando sua compreensao e execugao pelo computador.

Além disso, a programacao se relaciona diretamente com a matematica, especialmente no
desenvolvimento de algoritmos, que contribuem para a aprendizagem matematica. Como destacado
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por Oliveira e Gomes (2017), o objetivo dos algoritmos é formular um problema e encontrar sua
solugdo, podendo ser amplamente utilizados na resolugdo de problemas matematicos. Tudo isso é
fundamental para o ensino do componente "Introdugdo a Légica de Programagdo”, que visa
desenvolver habilidades essenciais no processo de aprendizado.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) incentiva o ensino do pensamento computacional
na educacdo basica, permitindo que um professor de Matematica bem preparado integre a
programacao ao ensino de fungdes, estatistica e modelagem matematica. De acordo com a BNCC, o
pensamento computacional esta alinhado a essa abordagem, destacando a aplicagdo de métodos e
recursos matematicos, incluindo tecnologias digitais, para representar e solucionar problemas do
cotidiano, do contexto social e de diferentes areas do conhecimento, avaliando a eficacia das
estratégias e dos resultados (BRASIL, 2016).

Este trabalho explora a relagdo entre o Sociointeracionismo de Vygotsky e o Construcionismo
de Papert, ambos baseados na ideia de que a aprendizagem ocorre por meio da interagcdo e da
experiéncia ativa. Vygotsky destaca a importancia do ambiente social e da mediagao de individuos
mais experientes no desenvolvimento cognitivo, enquanto Papert, inspirado no Construtivismo de
Piaget, enfatiza que o conhecimento se consolida quando o aluno constréi algo significativo. Ambos
reconhecem que o aprendizado ndo € um processo isolado, mas sim colaborativo, sendo impulsionado
tanto pela interagdo social quanto pela experimentagao ativa, especialmente quando apoiado pelo uso
de tecnologias e ferramentas.

2 Aportes teoricos
Nesta secdo serdo exploradas as teorias do Sociointeracionismo de Vygotsky e do
Construcionismo de Papert

2.1 Teoria Séciointeracionista

A Teoria Socio-Interacionista, proposta por Lev Vygotsky (1896-1934), evidencia que a
aprendizagem ocorre por meio da interagdo social. Ao contrario das teorias que dizem que o
aprendizado é um fendmeno exclusivamente centrado no individuo, Vygotsky argumenta que o
conhecimento é construido em grupo, através da mediagdo de pessoas mais experientes e do uso de
ferramentas culturais, como a linguagem (Oliveira, 1995). A linguagem, inicialmente considerada como
linguagem falada, pode ser estendida a outros tipos como a linguagem escrita, a linguagem dos
surdos, a linguagem audiovisual etc (Teixeira, 2016).

Um dos conceitos centrais dessa teoria € a mediagao, que ocorre quando um individuo (como
um professor ou colega mais experiente) auxilia o aprendiz na construgado do conhecimento, utilizando
diferentes recursos para facilitar a compreensao. Esse suporte se torna essencial, especialmente
quando o aluno ainda n3o possui autonomia para resolver determinadas tarefas de maneira
independente (Oliveira, 1995).

Outro conceito fundamental é a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida como a
diferenga entre 0 que o aluno ja consegue realizar sozinho e o que ele pode aprender com auxilio.
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Segundo Vygotsky (1984), o ensino eficaz deve focar nessa zona, proporcionando desafios que
estejam além da capacidade atual do aluno, mas que possam ser superados com apoio. Esse suporte,
quando bem estruturado, possibilita que o estudante avance progressivamente até alcangar a
autonomia(Oliveira, 1995). Este auxilio do mais apto ao menos apto também é chamado de
scaffolding.

A tradugdo literal de scaffolding seria andaime, que auxilia os trabalhadores a chegar em
lugares mais altos durante uma construgdo ou reforma de prédios. Mas no contexto da educacao,
scaffolding se refere a um suporte temporario que auxilia o aluno a superar etapas do aprendizado,
sendo retirado aos poucos conforme o estudante adquire maior dominio sobre o contetdo ensinado.
Neste processo o estudante participa ativamente da sua aprendizagem, garantindo que ele adquira
confianga para solucionar problemas até se tornar independente na realizagao de uma tarefa (Gonulal;
Loewen, 2018). Este auxilio chamado de scaffolding pode vir ndo apenas do professor mas também
de outros estudantes que estejam trabalhando em pares ou auxiliando um colega (Gonulal; Loewen,
2018).

A utilizacdo dessa abordagem é especialmente relevante na introdugdo de conceitos
computacionais a alunos que possuem pouca familiaridade com a area. A mediac¢ao do professor e o
uso de estratégias de suporte permitem que esses estudantes evoluam progressivamente nos
fundamentos da programacgdo, estimulando uma aprendizagem mais significativa e alinhada as
diretrizes da BNCC, que priorizam o uso da tecnologia como uma ferramenta essencial para o
desenvolvimento do pensamento légico e matematico.

2.2 Construcionismo de Papert

O termo construcionismo foi criado por Seymour Papert, com base no construtivismo de Jean
Piaget. Uma das principais caracteristicas dessa teoria é que o aprendizado ocorre por meio da agao
do fazer, colocando o aluno como protagonista do processo de aprendizagem (Teixeira, 2016).

Papert foi um dos primeiros pensadores a perceber o impacto transformador que os
computadores e suas tecnologias associadas teriam na sociedade. Enquanto, na época, 0s
computadores pessoais eram vistos principalmente como ferramentas para jogos, lazer, compras,
transacdes bancarias e comunicagao, Papert (1985) enxergava neles um grande potencial educativo,
refletindo sobre sua aplicagdo no ensino. Anos depois, suas previsdes se confirmaram, evidenciadas
pelas profundas mudangas na forma como as pessoas pensam, trabalham, se comunicam, se
divertem e aprendem.

Em seus estudos, Papert (1985) defendia que o computador ndo deveria ser utilizado de forma
passiva, apenas transmitindo conhecimento ao aluno. Pelo contrario, ele acreditava que o estudante
deveria "ensinar" o computador, programando-o. Segundo Papert, programar significa aprender uma
linguagem compreendida pelo computador para estabelecer comunicagdo com ele.

Papert mudou a visdo sobre o uso dos computadores na educagdo, defendendo que os
professores deveriam utiliza-los como ferramentas para apoiar a aprendizagem. Nesse contexto, o
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educador poderia promover um ambiente cooperativo, onde cada participante contribui com seu
conhecimento, e inclusive o professor atuariam como aprendiz. Esse modelo valoriza a participacao
ativa no ensino e na aprendizagem, permitindo que se aprenda tanto sobre o processo quanto por
meio dele (Teixeira, 2016).

Papert também mencionava que, ao construir modelos, os alunos se interessariam pelo
aprendizado e aprenderiam mesmo com pouca ou nenhuma orientagdo do professor. Segundo ele, o
construcionismo promove um ambiente de aprendizagem baseado em micromundos, nos quais as
pessoas aprendem ativamente por meio da experimentacdo e exploragdo. A programacao de
computadores seria um meio para criar estes micromundos. Nesse contexto, Papert também
contribuiu para a criagdo da linguagem LOGO no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), o
mesmo local que, anos depois, desenvolveria a linguagem Scratch, ambas voltadas ao
desenvolvimento do pensamento computacional e a aprendizagem ativa.

3 Experiéncia vivida

O componente curricular de Introdugdo a Logica de Programagdo na UFRB faz parte da
Licenciatura em Matematica e pode ser desafiador para quem nao tem familiaridade com computacao.
Para tornar o aprendizado mais acessivel, o professor usa roteiros com dificuldades progressivas. Um
exemplo disso é o algoritmo do contador, que no inicio foi explicado detalhadamente, mas depois
passou a ser apenas solicitado nos demais roteiros. A colaboragdo entre os alunos, especialmente os
que ja tém mais experiéncia, se torna essencial, evidenciando o scaffolding, em que um estudante
ajuda o outro antes de recorrer ao professor.

Os roteiros orientam a producdo de um ou dois programas por semana, permitindo que o0s
alunos compreendam o processo enquanto adquirem maior autonomia na programacao. O professor
incentiva que, apos a implementagdo do programa conforme o roteiro, os alunos fagam modificagoes,
indo além das instrugdes iniciais e personalizando seu trabalho. Papert afirmava que “o
construcionismo privilegia os caminhos individuais em vez do melhor caminho”, e essa ideia se refletia
nas aulas Apds seguir os roteiros propostos, os alunos tragavam seus proprios caminhos e buscavam
formas de aprimorar o material apresentado. Segundo Papert & Harel, (1991), “o conhecimento
acontece no processo de construgdo, aprendendo enquanto se faz”, e essa abordagem era evidente
no curso.

Ao final do curso sao solicitados dois programas que devem ser criados sem roteiro para nos
conduzir. O primeiro programa é uma animagao com uma histéria numa estrutura linear com as cenas
acontecendo sequencialmente até o fim do programa. O outro programa é um jogo com interagao
com o usuario de modo que as sequéncias das cenas dependem das opgdes selecionadas pelo
usuario ou pelos resultados dos desafios encontrados nas cenas de jogos.

Para a criagdo da animagdo houve uma votagao entre os alunos para a escolha do tema para
toda a sala. Com o tema definido, criamos um storyboard representado as cenas que seriam
programadas e 0 que aconteceria em cada cena. Para a criagdo do programa final o tema é livre
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escolhido por cada dupla de trabalho. Assim como na animagao, criou-se um storyboard, antes de
partir para a programacao final.

Nessa etapa final, os alunos precisavam usar a imaginagao e a criatividade para a construgao
dos projetos. O desenvolvimento n3o se restringia a uma unica aula, mas se estendia por 2 semanas,
no caso da animacgdo, e por 3 semanas, no caso do programa final. Durante esse periodo, 0s
estudantes escolhiam o tema, utilizavam os roteiros ja trabalhados como base e iniciavam a
construcao do projeto. Como afirma Teixeira (2016).

O construcionismo de Papert propde que o aluno va formando seus préprios conceitos na
medida em que constroi um artefato externo que se possa mostrar. Nesta pratica, o aluno
levara algumas aulas pensando e repensando seu projeto, discutindo com colegas, mostrando
0 que ja fez e o que pretende fazer (Teixeira, 2016, p.94).

Neste processo de revisdo do proprio trabalho os alunos revéem seus conhecimentos e corrige
hipoteses através dos erros na programagdo com Scratch e na conversa com seus pares e
professores, construindo e reconstruindo o seu conhecimento.

O professor estimulava os alunos com um ponto extra para que no final do roteiro sempre
mudasse um pouquinho o programa, isso fez com que os alunos sempre buscassem aquele extra,
usando a criatividade e assim deixando os alunos mais autbnomos, o que contribuiu para os projetos
finais, os quais ndo havia roteiro e dependiamos da nossa criatividade.

A autonomia conquistada ao longo do curso foi essencial no momento final. Quando o
professor anunciou que teriamos que criar um projeto sem roteiro, apenas com um tema escolhido
pela turma, muitos ficaram receosos. No entanto, como ja estdvamos acostumados a fazer pequenas
alteracdes nos programas dos roteiros, a tarefa se tornou mais natural.

No nosso caso, a sala escolheu o tema das Olimpiadas para o projeto de animagao. No projeto
final, o professor langou um novo desafio de criar um jogo contendo pelo menos duas mecanicas de
jogos, com tema livre. Na animagdo sentimos um pouco de inseguranga, pois até entdo sempre
tinhamos um roteiro para seguir. Ja no projeto final do jogo tivemos mais tempo e, com a experiéncia
da animagao, o processo se tornou menos intimidador e mais acessivel.

Otema do nosso projeto final foi a historia de dois irmaos, em que um tentava salvar o outro
de um demédnio extremamente poderoso. Um dos principais desafios foi a criagdo de um mundo em
que 0 mapa se movimenta em vez do proprio personagem, além de garantir que o boneco caminhasse
apenas pela estrada, mesmo com o controle livre do jogador.

O trabalho foi feito em dupla, o que permitiu a troca de conhecimentos e a ajuda mutua,
especialmente nas partes em que um tinha mais dificuldade e o outro podia contribuir. Essa dindmica
estd diretamente ligada ao conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e a técnica de
staffolding, que destaca como a interagdo social é fundamental para o aprendizado. Como explica
Vlygotsky (1978), primeiro aprendemos com 0s outros, e s6 depois consolidamos esse conhecimento
individualmente. Nesse sentido, a parceria foi essencial para o avango dos projetos.

Além disso, como as ZDPs sdo construidas de forma colaborativa, algumas duplas
costumavam me procurar para tirar davidas e pedir ajuda em partes especificas de seus projetos.
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Esse processo reforga a ideia sociointeracionista sobre o papel do ambiente social e cultural na
construcao do conhecimento (Cole & Wertsch, 1996). Assim, a experiéncia do projeto demonstrou,
na pratica, como a aprendizagem colaborativa contribui para o crescimento tanto individual quanto
coletivo.

4 Conclusao

O sociointeracionismo e o construcionismo se complementam, pois ambos destacam a
importéancia da interagdo social e da construgao ativa do conhecimento no processo de aprendizagem.
0 sociointeracionismo, com a ideia de mediacao (scaffolding), mostra como o apoio do professor e
dos colegas é fundamental para que os alunos avancem no aprendizado, especialmente na
programagdo em Scratch. Ja o construcionismo reforga a ideia de que o aprendizado se torna mais
eficaz quando os alunos tém a oportunidade de criar e personalizar seus proprios programas, tornando
0 processo de ensino mais significativo e engajador.

Na experiéncia do componente curricular de Introducgao a Légica de Programacao foi possivel
reconhecer estas duas abordagens no processo didatico vivenciado. No ensino de Introdugéo a Ldgica
de Programacao, a Zona de Desenvolvimento Proximal se manifesta na mediacdo do professor, na
interagdo entre os alunos e na evolugdo gradual das atividades. A interagdo entre os estudantes
também fortalece a aprendizagem, pois aqueles com maior familiaridade com o computador auxiliam
os colegas, favorecendo o desenvolvimento coletivo. Esse processo se intensifica nos projetos finais,
como a animagao e o jogo, quando os alunos utilizam os conceitos aprendidos com mais autonomia.

O conhecimento é socializado, isso ocorre por meio da interacao entre os individuos, na troca
de ideias, no dialogo e na colaboragdo. A mediagdo do professor desempenha um papel fundamental
ao guiar os alunos no processo de aprendizagem, fornecendo suporte por meio de explicagdes,
questionamentos e desafios progressivos. Além disso, o aprendizado colaborativo entre os préprios
estudantes contribui para a socializagdo do conhecimento. Dessa forma, observou-se na prética, as
abordagens sociointeracionista e o construcionista que se complementam, contribuindo para um
ensino mais dindmico, colaborativo e eficaz.

Referéncias

COLE, M., & Wertsch, J. V. (1996). Beyond the Individual-Social Antinomy in Discussions of Piaget
and Vygotsky. Human Development, 39(5), 250-256.

EDUCACAO E A BASE.[s.I: s.n.]. Disponivel em: .Aces so em: fev. 2025.

GONULAL,Talip; LOEWEN, Shawn. Scaffolding technique. The TESOL encyclopedia of English
language teaching, [s. I.], p. 1-5, 2018.

OLIVEIRA, E. C.; GOMES, M. L. Desenvolvendo o pensamento computacional por meio da resolugao
de problemas matematicos. Anais do XVI Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacgao, Recife,
2017.



7 Anais do XXI Encontro Baiano de Educacdo Matemdtica
| V.1,n.21,p.1-12,2025

OLIVEIRA, Marta Kohl de. Vygotsky: aprendizado e desenvolvimento: um processo socio historico. [s.
.], 1995.

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Porto Alegre, RS:
Artes Médicas, 2008.

PAPERT, S. LOGO: computadores e educagao. Sdo Paulo, SP: Brasiliense, 1985.

PAPERT, S.; HAREL, I. Constructionism. New Jersey, Norwood: Ablex Publishing, 1991. ROGOFF, B.
(1990). Apprenticeship in Thinking: Cognitive Development in Social Context. New York: Oxford
University Press.

SANTOS, L. M. dos; MACHADO, G. F. Introdug@o a Programacao: Conceitos, Algoritmos e Linguagens.
Elsevier, 2019

TEIXEIRA, Jaylson. Contribuicoes para o ensino de programacao de computadores a futuros
professores de matematica. 2016. PhD Thesis— Universidade do Minho (Portugal), 2016.

VYGOTSKY,L. S. (1978). Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes.
Cambridge, MA: Harvard University Press



