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Resumo:

Este trabalho evidencia o reflexo indissociavel da formacdo de professores sobre a préatica
escolar e analisa a convergéncia entre a Cultura Digital, o Mundo Digital e 0 Pensamento
Computacional no cenério educacional contemporaneo. Toma como referéncia as diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular complemento Computacdo (BNCC Computacdo) e
conhecimentos construidos ao longo da disciplina de ‘Aprendizagens: Cultura Digital e
Pensamento Computacional’, ministrada na Universidade de Santa Cruz do Sul — UNISC.
Para estudantes de licenciaturas dos cursos de Geografia, Historia, Letras, Portugués e
Matematica, caracterizando a primeira turma do Programa Professor do Amanha do Governo
Estadual do Rio Grande do Sul. O objetivo é evidenciar como a utilizacdo da linguagem de
pseudocddigo visual (blocos) Scratch atua como elemento articulador entre os conceitos
matematicos abstratos e o desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional. A
metodologia adotada consistiu em uma analise documental da BNCC e da BNCC
Computacao, com foco nas competéncias gerais e especificas da area de Matematica que
preconizam o letramento digital. Os resultados revelam que o Mundo Digital ndo deve ser
encarado apenas como ferramenta, mas como a prépria realidade, na qual o estudante esta
inserido. Portanto, a Cultura Digital exige o desenvolvimento do Pensamento Computacional
como linguagem de leitura e intervencdo social. O Scratch atua justamente como o elo que
conecta essas esferas: os pilares tedricos da decomposicdo, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e algoritmos deixam de ser conceitos estaticos e passam a guiar a acdo direta do
aluno. Ao programar no Scratch, o estudante deixa de ser mero consumidor de tecnologia
para se tornar produtor, aplicando teorias matematicas de plano cartesiano, variaveis,
geometria e l6gica formal para criar solugdes e jogos ludicos digitalmente manipulaveis. Ele
transforma a Matematica abstrata do papel em blocos digitais coloridos e interativos que
geram resultados imediatos (jogos, animac6es). Conclui-se que a interseccdo entre a Cultura,
Mundo e Pensamento Computacional e a pratica Matematica gera uma aprendizagem
simbidtica, onde a teoria matematica fundamenta a criacdo tecnoldgica e fornece a estrutura
I6gica necesséaria para ela, cumprindo as metas de inovagdo propostas pela BNCC
Computacdo. O Scratch proporciona uma vivéncia pratica do pensamento computacional,
validando e consolidando os conhecimentos necessarios para a formacéo integral e critica dos
estudantes de licenciatura no cenario digital atual, e ampliando seu desenvolvimento pleno.
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