
 

 Trata-se de um software de programação visual, baseado em blocos de comando que podem ser arrastados e combinados, ele 

possibilita a criação de histórias, jogos e simulações de forma intuitiva e lúdica. Além de aproximar os estudantes da lógica de 

programação, favorece a criatividade, a cooperação e o desenvolvimento do pensamento computacional (Lima et al.,2019). 
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This study aimed to analyze the potential of STEAM and computational thinking in 

Mathematics teaching, focusing on the Amazonian context. This bibliographic research also 

mentioned the use of Scratch as a pedagogical resource to provide a more playful and 

meaningful learning experience. The results indicate that the integration of science, 

technology, engineering, arts, and mathematics favors interdisciplinary practices, stimulates 

creativity and logical reasoning, and brings school content closer to the students' socio-

cultural reality. It is concluded that this approach expands the possibilities for pedagogical 

innovation in Mathematics teaching. 

 

Este estudo teve como objetivo analisar o potencial do STEAM e do pensamento 

computacional no ensino de Matemática, com foco no contexto amazônico. A pesquisa, de 

caráter bibliográfico, também mencionou o uso do Scratch como recurso pedagógico afim 

de proporcionar uma aprendizagem mais lúdica e significativa. Os resultados apontam que 

a integração entre ciência, tecnologia, artes e matemática favorece práticas 

interdisciplinares, estimula a criatividade e o raciocínio lógico, além de aproximar os 

conteúdos escolares da realidade sociocultural dos estudantes. Conclui-se que essa 

abordagem amplia as possibilidades de inovação pedagógica no ensino de Matemática. 

 

 
 
I. INTRODUÇÃO 
 

O ensino de Matemática, especialmente no contexto amazônico, enfrenta dificuldades relacionadas à abstração 

dos conteúdos e à falta de conexão com a realidade sociocultural dos estudantes. Essa situação evidencia a necessidade 

de práticas pedagógicas inovadoras que tornem a aprendizagem mais significativa e próxima do cotidiano dos alunos. 

A abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) e o pensamento computacional, 

conforme definido por Wing (2006), apresentam-se como alternativas capazes de promover aprendizagens criativas e 

contextualizadas, articulando ciência, tecnologia e cultura. O uso de tecnologias digitais, como o Scratch, fortalece esse 

processo ao possibilitar experiências lúdicas que favorecem a compreensão de conceitos matemáticos. 

Diante disso, o objetivo deste estudo foi analisar as contribuições do STEAM e do pensamento computacional 

para o ensino de Matemática na Amazônia, com ênfase no uso de tecnologias digitais. A importância do tema justifica-
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se pela necessidade de integrar saberes locais e competências digitais, ampliando o alcance da educação matemática e 

preparando os estudantes para os desafios contemporâneos. 

 

 

II. ASPECTOS METODOLÓGICOS 

 

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliográfica de abordagem qualitativa, conforme Gil (2010). O 

corpus reuniu publicações acadêmicas e documentos normativos sobre STEAM, pensamento computacional e ensino de 

Matemática. A análise foi organizada em dois eixos temáticos: (i) STEAM e interdisciplinaridade; e (ii) o pensamento 

computacional e suas possibilidades na realidade amazônica. 

 

 

III. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

STEAM e interdisciplinaridade 

 

O movimento que deu origem ao STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), surgiu nos Estados 

Unidos, na década de 1990, como resposta à necessidade de integrar ciência, tecnologia, engenharia e matemática em 

experiências pedagógicas voltadas para os desafios da sociedade contemporânea. Bybee (2010) destaca que essa proposta 

buscava superar a fragmentação curricular e aproximar a escola das demandas científicas e tecnológicas do século XXI.  

 

Posteriormente, a inclusão da dimensão artística transformou o STEM em STEAM, reconhecendo a importância 

da criatividade e da inovação no processo educativo. Nesse sentido, Machado e Girotto Júnior (2019) ressaltam que a 

incorporação das artes ampliou as possibilidades pedagógicas ao estimular a expressão criativa, a sensibilidade estética 

e o desenvolvimento integral dos estudantes. 

 

Neste sentido, no contexto amazônico, ao integrar Matemática, ciência e tecnologia às práticas culturais locais, 

mostra-se pertinente, uma vez que favorece aprendizagens contextualizadas e significativas. D’Ambrósio (2020) ressalta 

que a presença da Matemática nas Artes, oferece subsídios para impulsionar habilidades criativas, bem como para a 

produção de objetos e fomentar reflexões tanto teóricas quanto práticas a respeito de qualquer atividade humana.  

 

Assim, a articulação interdisciplinar proposta pelo STEAM adquire relevância ao conectar saberes científicos e 

tecnológicos com expressões culturais da região. Esta dinâmica pode ser observada na confecção de artesanatos 

ribeirinhos, nos quais o cálculo de medidas, a simetria e a proporção geométrica se articulam ao uso de materiais da 

floresta.  

 

Para Ferraz e Kalhil (2022), o processo de ensino e aprendizagem não deve permanecer engessado em práticas 

restritas à leitura e à escrita, uma vez que a compreensão do mundo ocorre de diferentes formas e contextos. Os autores 

destacam ainda que é necessário considerar os elementos que compõem o entorno do indivíduo como parte essencial na 

construção do conhecimento, valorizando as experiências que contribuem para a formação integral do sujeito. 

 

Dessa maneira, o STEAM possibilita que saberes tradicionais, como o manejo da floresta, a pesca ou o artesanato, 

sejam ressignificados em diálogo com o conhecimento científico. Essa perspectiva contribui para a construção de uma 

aprendizagem significativa, capaz de valorizar a identidade cultural dos estudantes e prepará-los para os desafios 

tecnológicos e ambientais contemporâneos. 
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O Pensamento Computacional e suas possibilidades na realidade amazônica 

 

O pensamento computacional, conforme definido por Wing (2006), refere-se à capacidade de resolver problemas, 

projetar sistemas e compreender comportamentos a partir de conceitos fundamentais da Ciência da Computação. Mais 

do que programar, trata-se de um modo de pensar aplicável a diferentes áreas do conhecimento, incluindo a Matemática.  

 

A consolidação dessa competência foi afirmada pela Resolução CNE/CEB nº 2/2022 (Brasil, 2022a), que incluiu 

a Computação como área essencial do currículo da Educação Básica. Nesse documento, o pensamento computacional 

aparece como componente de formação crítica, articulando lógica, algoritmos, modelagem e pensamento criativo. Ainda 

que não utilize a expressão “pilares”, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) descreve competências que 

correspondem a esse conjunto, como a decomposição de problemas complexos em partes menores, o reconhecimento de 

padrões em dados e fenômenos, a abstração de informações relevantes e a criação de algoritmos para resolução de 

problemas (Brasil, 2022b, p. 7-9). 

 

Nesta dinâmica, Wing (2006) acrescenta que o pensamento computacional envolve raciocínios heurísticos, 

planejamento e estratégias para lidar com situações incertas, articulando conceitos de tempo, espaço e capacidade de 

processamento. A autora exemplifica que tais competências se manifestam em atividades cotidianas, como escolher uma 

fila de supermercado ou organizar tarefas diárias, evidenciando que não se trata de uma habilidade restrita à computação, 

mas aplicável em diferentes contextos.  

 

No caso da Amazônia, essas práticas se tornam especialmente relevantes, pois o cotidiano das comunidades 

ribeirinhas exige cálculos de tempo de viagem pelos rios, planejamento da pesca e manejo de períodos de plantio e 

colheita. Essas situações podem ser exploradas pedagogicamente a partir dos pilares do pensamento computacional, 

permitindo que os estudantes aprendam Matemática de modo contextualizado e, ao mesmo tempo, desenvolvam 

competências digitais essenciais ao mundo contemporâneo. 

 

Deste modo, compreende-se que a integração entre STEAM e o pensamento computacional apresenta grande 

potencial para o ensino de Matemática na Amazônia, uma vez que essa abordagem favorece aprendizagens 

contextualizadas e significativas (Bybee, 2010; Wing, 2006). Outro ponto a destacar é o uso de tecnologias digitais, como 

o Scratch, conforme sugerem Lima et al. (2019). Para os autores, esse recurso foi eficiente para estimular a criatividade 

e a compreensão de conceitos matemáticos por meio da criação de jogos e simulações, aproximando o conteúdo escolar 

do cotidiano dos estudantes. Ou seja, essa estratégia pode dialogar com a realidade ribeirinha do amazonas.  

 

Em conformidade com Ferraz e Kalhil (2022), a Matemática é de suma importância para a vida cotidiana do 

homem. No entanto, os autores reconhecem que o ensino dessa disciplina tem se mostrado desafiador para os docentes, 

sobretudo no Ensino Básico, e essas dificuldades findam refletindo em fragilidades no conhecimento matemático no 

âmbito universitário. Esse cenário reforça a necessidade de metodologias inovadoras que tornem a Matemática mais 

significativa e acessível. 

 

Nesse sentindo, D’Ambrosio (2020) enfatiza que o valor intrínseco da Matemática como manifestação nobre da 

inteligência humana complementa sua aplicabilidade como instrumento de apoio à ciência, tecnologia e engenharia. Ou 

seja, aliar prática e intelectualidade coaduna com a abordagem STEAM ao propor um ensino que agrupa criatividade, 

criticidade e ação. Em complemento a essa perspectiva, Papert (1980) reforça essa compreensão ao afirmar que, quando 

as crianças interagem com recursos digitais, constroem modelos mentais que as auxiliam a compreender conceitos 

abstratos da Matemática de maneira intuitiva. 
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IV. CONCLUSÃO 

 

O estudo evidenciou que a integração entre STEAM e pensamento computacional representa um 

caminho promissor para o ensino de Matemática na Amazônia. Ao favorecer aprendizagens contextualizadas 

e criativas, essa abordagem contribui para superar desafios históricos da disciplina e aproximá-la da realidade 

ribeirinha. A articulação entre interdisciplinaridade, competências digitais e saberes locais aponta para 

possibilidades de inovação pedagógica que fortalecem a identidade cultural dos estudantes e ampliam sua 

inserção em um mundo digital e globalizado. 
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