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Resumo: O presente trabalho foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar uma professora
de Matematica do 9° ano do Ensino Fundamental Il de uma escola da cidade de Tedfilo
Otoni a elaborar e aplicar uma sequéncia didatica por meio do software Scratch para o en-
sino de légica de programacao. Para tanto, primeiramente discorreu-se sobre a atual evo-
lugdo tecnologica imprescindivel na base educacional e foram utilizados autores especiali-
zados nos temas para dar embasamento tedrico ao trabalho. A atividade foi desenvolvida
no laboratério de informatica em uma turma do 9° ano de uma escola publica de Tedfilo
Otoni. O desenvolvimento documentado nesta pesquisa disserta sobre o software e 0s
passos utilizados para o desenvolvimento e aplicagdo da sequéncia didatica. Apds térmi-
no da parte pratica, foi realizado o levantamento dos dados cedidos pelos alunos partici-
pantes da sequéncia didatica, que foram organizados e apresentados em graficos comen-
tados. Por fim, o trabalho apresenta as consideracdes finais baseada nas observacoes re-
alizadas durante a aplicacdo da sequéncia didatica.

Palavras-chave: Logica de Programacéo. Scratch. Tecnologia na Educacéo.

Introducgao

A sociedade atual € demarcada por mudancas e transformacgdes relacionadas aos
avancgos tecnoldgicos, mudangas no mundo do trabalho e no ambiente econémico, entre
outas. Segundo Valente (1999c, p. 31), tais transformagdes ocorreram, pois, a sociedade
adentrou na Era do Conhecimento, na qual as formas tradicionais de trabalho passam a
ser desvalorizadas e o conhecimento passa a ter papel principal.

Destarte, “essa valorizacdo do conhecimento demanda uma nova postura dos
profissionais em geral” (VALENTE, 1999c, p. 31), mas em especial dos envolvidos nos
processos educacionais. Vale destacar que a escola é o agente principal de
transformacgao dessa nova sociedade, esta mudanca nao pode ficar apenas nos espacos
extramuros das instituicdes de ensino.

Nesse sentido, € necessario “[...] o repensar dos processos educacionais,
principalmente aqueles que estdo diretamente relacionados com a formagdo de
profissionais e com os processos de aprendizagem” (VALENTE, 1999c, p. 31), sobretudo
no que tange as insergdes de novas tecnologias na educacédo para atender a Era do

Conhecimento.
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Para Soffner (2013), introduzir novas tecnologias na educag¢do n&o deve ser visto
pelos governantes como apenas colocar computadores dentro do ambiente escolar. E
necessaria uma mudancga pedagdgica dentro das salas de aula, pois, segundo o autor, as
Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (TICs) sdo capazes de revolucionar a forma
de aprender, apresentando excepcionais ferramentas voltadas para a educag¢do. Uma
destas ferramentas sdo os softwares educacionais que podem ser trabalhados para
auxiliar o desenvolvimento de qualquer conteudo. Para isso, € necessario escolher um
software que seja eficaz para o objetivo almejado.

Um fator de relevancia na escolha do tema esta relacionado com a realidade social
e econbmica da regido. O Projeto Pedagogico do Curso (PPC) de Graduagdo em
Matematica (UFVJM, 2018) garante que, a renda média dos habitantes da regido de
Teodfilo Otoni é inferior a média do Estado de Minas Gerais. Logo, ndo sado todos os
alunos que tém amplo acesso e compreensdo das possibilidades contidas nas novas
tecnologias. Nesse contexto, o educador € de fundamental importancia na transformacao

deste panorama.

[...] fica comprovada a necessidade de haver profissionais licenciados e bem
qualificados, que sejam capazes de se adequar as constantes e rapidas mudangas
da sociedade, adaptar-se e se antecipar aos avangos tecnoldgicos,
proporcionando a inser¢cao dos seus alunos nesta sociedade. (UFVJM, 2018, p.
11)

E importante destacar também que, segundo os Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 2000, s/p) “a formagéao do aluno deve ter como alvo principal a aquisi¢ao de
conhecimentos basicos, a preparacao cientifica e a capacidade de utilizar as diferentes
tecnologias relativas as areas de atuagao”. O mesmo documento complementa ainda que
a “revolucao informatica” trara diversas mudancgas no ensino e que as novas tecnologias
terdo o papel propulsor nas proximas décadas.

Nesse contexto, surge o seguinte problema de pesquisa — como a aplicagao de
um software de linguagem de programacao visual pode contribuir para a insergao
de Légica de Programagao no Ensino Fundamental 11?

Segundo Yilmaz, Yilmaz e Cakmak (2016) ha evidéncias crescentes para apoiar a
integracdo da Ciéncia da Computacdo a educagao basica e os estudantes costumam

desistir da Ciéncia da Computagcdo porque acham que € confusa e dificil. Alguns
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professores percebem que a programagdo esta relacionada a oportunidades de
treinamento e carreira em empresas de tecnologia, mas ignoram os beneficios e
vantagens globais da codificagdo em varias areas do ensino fundamental.

Dessa forma, o objetivo desse artigo € auxiliar uma professora de Matematica do 9°
ano do Ensino Fundamental Il de uma escola da cidade de Tedfilo Otoni a elaborar e
aplicar uma sequéncia didatica por meio do software Scratch para o ensino de logica de
programagao.

As contribuicbes do estudo destacam os aspectos pelos quais a construgdo do
conhecimento no ambiente escolar pode ser impulsionada a partir do uso da tecnologia da

informagéo e da comunicagdo, com o uso da légica de programacéo.

Construgcao do Conhecimento

Em sua obra “Mindstorms: Children, computers and powerful ideas”, Papert (1980)
conta a histéria de como surgiu a sua relagdo com a Matematica. Quando crianga, o autor
brincava com engrenagens para construir artefatos. Segundo Papert, essas brincadeiras
contribuiram mais para seu aprendizado matematico do que a escola teria contribuido,
assim, Papert visualizou na pratica algo que teria sido de dificil compreensédo (SOFFNER,
2013, p. 149). A partir destas ideias, criou-se o modelo educacional conhecido como
Construcionismo.

Papert (1991) considera que o conhecimento é construido em partes e que cada
um € autor do préprio conhecimento, principalmente quando se € consciente do processo
em que esta inserido. Acredita que educar depende das situagbes criadas para promover
0 processo de ensino-aprendizagem. Acrescenta que, quando se faz algo de interesse
pessoal e faz uma discussao a partir deste interesse, aprende-se melhor. De fato, pois,
quando ha motivagdo para realizar algo, aprender vira um ato prazeroso. Denominado
este modelo de aprendizado como Construcionismo, Papert defende ser melhor que o
modelo ‘instrucionista’ adotado pela maioria dos professores, por ter a capacidade de se
adequar a diferentes tipos de inteligéncias.

Para Valente (2005) a construcdo do conhecimento se da através de um

aprendizado em espiral. Este aprendizado, segundo o autor, é realizado em ciclos, dando
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a ideia de repeticdo. O aprendiz entra no ciclo com certo nivel de conhecimento; ao
finalizar este ciclo primario passa ao ciclo seguinte, comeg¢ando do inicio, mas levando em
consideragao o aprendizado adquirido no ciclo anterior; entdo, a cada ciclo o aprendiz
adquirira novos conhecimentos embasados nos antigos.

A ideia sobre a construgdo do conhecimento também é vista em “Relagdes entre
aprendizagem escolar e trabalho” nos Paréametros Curriculares Nacionais do Ensino

Fundamental:

[.-.] € necessaéria a utilizacdo de metodologias capazes de priorizar a construgéao
de estratégias de verificagdo e comprovacdo de hipéteses na construgédo do
conhecimento, a constru¢cdo de argumentacdo capaz de controlar os resultados
desse processo, o desenvolvimento do espirito critico capaz de favorecer a
criatividade, a compreensdo dos limites e alcances logicos das explicagbes
propostas. (BRASIL, 1998, p. 44)

Vale destacar que a construcdo do conhecimento € o processo ativo de criar
significados e que ocorre por meio de interagdbes com informagdes inéditas de
professores, instrutores, amigos, colegas de trabalho, conteudo e/ou ambiente,
interpretadas exclusivamente com base no conhecimento existente do aluno (BRUNER,
1990; JONASSEN, 1991; MERRILL, 1991; SAVERY; DUFFY, 1996 apud LUO; CLIFTON,
2017).

Ademais, as atividades baseadas em investigacdo, uso de tecnologia da
informag&o e comunicacgao (TICs), programagao, pesquisa na Internet, videos, trabalho e
discussdo em grupo, podem permitir aos alunos compreenderem a inter-relagao(des)

entre os conceitos e construir seu proprio conhecimento (KIRYAK; CALIK, 2017).

Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs) na educagao

O uso da informatica nas escolas no Brasil surgiu sob a influéncia de paises como
a Franca e Estados Unidos. No Brasil, a disseminagdo comecgou nas universidades na
década de 1970. No inicio da década de 1980 houve varios empreendimentos sobre o
uso da informatica na educagao, disparando o interesse de pesquisadores e do governo
pela busca de programas educacionais relacionados ao tema. Foi criado em 1997 o

Programa Nacional de Informatica na Educagao (Prolnfo), com o intuito de capacitar
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profissionais para atuarem nos Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), disseminado
em todos os estados do Brasil e no Distrito Federal. A inser¢do da informatica no Brasil
teve o intuito de realizar uma mudanga pedagdgica, onde o computador facilitaria o
processo de aprendizagem, o que n&o ocorreu por ter sido desvalorizado o impacto que
causaria na educacdo. Apesar de nao ter ocorrido o resultado esperado, hoje sao vistos
diversos projetos com bons resultados. (VALENTE, 1999b, p.18-22).

Hodiernamente, nao é dificil perceber que a tecnologia ja faz parte do cotidiano das
pessoas ao redor do mundo. Basta olhar para tras para ver o quanto a tecnologia avangou
nas ultimas décadas (MALTEMPI, 2005). Reunides que antigamente precisavam ser
presencias, podem ser realizadas através de videoconferéncia, cada participante em um
ambiente diferente, até mesmo paises diferentes. Quem ndo possui ou conhece alguém
que possua um smartphone? Computador, tablet, notebook, Smart TV, Smartwatch? E
notdrio que a tecnologia esta evoluindo cada vez mais e cada vez mais rapida.

Segundo Feenberg (2003) “[...] a tecnologia emprega o avango do conhecimento
do mundo natural para servir as caracteristicas universais de natureza humana, tais como
as necessidades e faculdades basicas”. Portanto, tecnologia é tudo aquilo que foi
construido para satisfazer uma necessidade, tal como a criagdo do fogo e da roda na
Idade da Pedra. Assim, os computadores e toda a informatica basica vistos atualmente
nao sao os unicos que sao considerados tecnologias.

Para Papert “[...] tecnologia ndo € a solugao, é somente um instrumento. Logo, a
tecnologia por si ndo implica em uma boa educagdo, mas a falta de tecnologia
automaticamente implica em uma ma educagéo” (2001, p. 2 apud MALTEMPI, 2005, p. 5).
Papert (1991) considera também que o computador possui ampla capacidade de
contextualizac&o e desenvolvimento do método construcionista.

As mudangas na sociedade influencia a todos, inclusive a educagéo. Para Valente
(2005, p. 36) “certamente, a educacéo enxuta nao significara aulas sobre as habilidades
de pensar, criar ou apenas uma mudanga curricular nos moldes usuais”. O autor cita trés
falacias na educacao. A primeira diz sobre a obsoleta estrutura curricular que tem se
repetido através dos anos, na qual os docentes sdo meros transmissores de

conhecimento. A segunda, o desuso dos recursos tecnoldgicos possiveis auxiliadores na
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construgdo do conhecimento. A terceira afirma que n&o sera possivel uma mudanga na
educacao se ndo mobilizar toda a sociedade escolar.

A tecnologia, quando utilizada na educacéo, é vista como uma nova disciplina, na
qual professores ensinam como usar tecnologias. Na verdade, o que se almeja é a
tecnologia sendo trabalhada no auxilio dos demais conteudos (SOFFNER, 2013, p. 147).
Qualquer conteudo visto na escola pode ser trabalho em conjunto com a tecnologia, mas,
para isso, € necessario o esforco dos docentes pela busca de algo que enquadre o
conteudo trabalhado.

A partir do grande desenvolvimento tecnolégico nos ultimos anos, surgiu uma nova
“categoria” de tecnologias denominadas Tecnologias da Informagdo e Comunicacao
(TICs). Segundo Ramos (2008, p. 5), “chamamos Tecnologias de Informacédo e
Comunicacao (TIC) aos procedimentos, métodos e equipamentos para processar
informag&do e comunicar que surgiram no contexto da Revolugdo Informatica, Revolugao
Telematica ou Terceira Revolugao Industrial”.

Na educagdo, as TICs comegaram a ter presenga, mas o impacto nido foi tao
extenso quanto em outros campos de atuagdo. A mudanca do mundo para as midias e
informagdes digitais fez com que o papel das TIC na educagcdo se tornasse mais
importante e essa importancia continuara a crescer e se desenvolver no século XXI
(ADEOYE; OLUWOLE; BLESSING, 2013).

Muitas pesquisas sdo desenvolvidas na area da Educacao Matematica voltadas
para a quebra dos paradigmas, visando a melhoria da qualidade de ensino, algumas
destas envolvendo o uso das TICs, possivel estratégia que atenda competéncias exigidas
pelos PCNs. Segundo Ponte (2000, p. 64) as TICs “representam uma for¢ca determinante
do processo de mudanga social, surgindo como a trave-mestra de um novo tipo de
sociedade, a sociedade de informagao”. Essas novas tecnologias adentraram o dia-a-dia
das pessoas, tornando-se essenciais para a realizagao de diversas atividades cotidianas,
causando uma mudanga de habitos tradicionais. A educacdo e a pratica educativa
caminham no segmento dessa tendéncia.

As politicas nacionais de tecnologia da informacdo (Tl) ou tecnologia da
informacdo e comunicacdo (TIC) na educagcdo podem desempenhar varias

fungbes importantes. As politicas estratégicas podem fornecer uma justificativa,
um conjunto de metas e uma visdo de como os sistemas educacionais podem
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operar com a introdugdo das TIC e como estudantes, professores, pais e a
populacdo em geral podem se beneficiar do seu uso nas escolas. (YUEN; HEW,
2018, p. 2).

Contudo, segundo Yilmaz, Yilmaz e Cakmak (2016) quando a literatura é revisada,
percebe-se que as ferramentas principais utilizadas sdo baseadas em texto, como e-mails
e foéruns, usadas em discussbes colaborativas no processo de construcdo do
conhecimento. Essas ferramentas apresentam deficiéncias em relagdo aos modos sociais
de interacao e, portanto, podem ocorrer deficiéncias nas percep¢des de presenga social e
cognitiva dos alunos nas comunidades de aprendizagem e isso afeta o processo de
compartilhamento e participagdo desses estudantes (NOROOZI et al., 2012;
KARAOGLAN YILMAZ; KESER, 2016; KIRSCHNER, 2015; KREIJNS, 2004 apud
YILMAZ; YILMAZ, CAKMAK, 2016).

Légica de Programacao

Valente e Papert afirmam que a utilizagdo do computador no processo de
construgdo do conhecimento é imprescindivel. Para Valente (2005, p. 40-41) o
computador pode ser utilizado em qualquer campo de conhecimento e dividiu o seu uso

na educag¢ao em duas vertentes:

[..] instrugdo auxiliada pelo computador, englobando os tutoriais, exercicio-e-
pratica, jogos e programas de simulacdo; e o computador como ferramenta,
incluindo os aplicativos do tipo processador de texto, planilhas, linguagens de
programagdo, programas para controle de processos e computador como
comunicador. (VALENTE, 2005, p. 40-41)

Dentre estas, Valente (2005, p. 167) destaca a linguagem de programagao como
sendo o elo entre o ensino tradicional e 0 ensino com o uso da informatica para a
resolugcdo de problemas. Diz que a linguagem de programagao possibilita um resultado
exato e permite ao aluno analisar todo o procedimento de resolugdo, caso haja algum
erro, o programa alertara, fazendo com que o aluno reflita sobre a origem do erro.
Ressalta que a linguagem de programacdo ndo deve ser usada para ensinar como
programar um computador, mas, para auxiliar na resolucdo de problemas de modo

diferente do tradicional.
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Contudo,

[...] Alguns professores percebem que a programacdo esta relacionada ao
treinamento e as oportunidades de carreira em empresas de tecnologia, ignorando
os beneficios e vantagens globais da codificagdo em varias areas do ensino
fundamental. (SAEZ-LOPEZ, ROMAN-GONZALEZ, VAZQUEZ-CANO, 2016, p.
130)

Todavia, a ideia de Papert (1967 apud FREIRE, 1999, p. 16) para a utilizacdo de
l6gica de programacao era que criangas pudessem aprender matematica mais facilmente,
por isso criou a linguagem “Logo” de programacgdo. A linguagem tinha por objetivo
‘proporcionar recursos para que as pessoas pudessem programar o computador para
representar um assunto qualquer, fosse ele um tépico em matematica, linguas, musica,
robética ou ciéncias” (FREIRE, 1999, p. 16).

Valente (1999a, p. 73-74) acredita que a programagao acontece em fungao do ciclo
“descricao-execucao-reflexdo-depuragao-descricao” para que haja construgado do
conhecimento. A fase de descricao utiliza o conhecimento prévio dos conceitos para
elaborar estratégias quem resolvam o problema empregando a linguagem de
programacao. A execugao € a formalizagao das estratégias para que o computador faga a
leitura e retorne os resultados obtidos. A reflexdo é a fase da abstracéo, onde é possivel
atingir trés tipos de abstragdo segundo o autor: empirica, capaz de obter informagdes do
objeto; pseudo-empirica, possibilita concluir algum conhecimento; reflexionante, momento
de refletir sobre o resultado obtido. Por fim, a depuragédo, momento em que o aprendiz
realiza buscas que complementem seu conhecimento. A partir dai o ciclo se repete.

Em acordo com os demais autores, o PCN (BRASIL, 1998, p. 148) sustenta a ideia
do uso de diversos softwares na educacao, pois, 0s mesmos sao capazes de auxiliar na
construgao do conhecimento e problematizar situagdes que permitam ao aluno investigar
e procurar solugdes para um problema dado, tendo esse por ser o objetivo do uso da

l6gica de programacgéo.

Metodologia

Este trabalho foi aplicado em uma sequéncia didatica juntamente com uma

professora de Matematica do Ensino Fundamental Il, atuante no 9° ano de uma escola
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estadual da cidade de Tedfilo Otoni — MG. Para delimitar o numero de participantes,
optou-se pela escolha de uma das turmas com o total de 32 alunos. A aplicagdo do
trabalho ocorreu no laboratério de informatica da escola em encontros diarios alternados

com duragao de uma hora-aula no periodo de sete dias.

O software Scratch

O software livre Scratch, desenvolvido pelo Grupo Lifelong Kindergarten do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) foi o escolhido para o desenvolvimento desta

pesquisa.

Scratch € uma linguagem de programagao e uma comunidade online onde as
criangas podem programar e compartilhar midia interativa, como histérias, jogos e
animacdes com pessoas de todo o mundo. A medida que as criangas criam com o
Scratch, aprendem a pensar criativamente, a trabalhar em colaboracdo e a
raciocinar sistematicamente. (LIFELONG KINDERGARTEN GROUP, 2011)

Segundo Sapiras, Vecchia e Maltempi (2015, p.979) o uso do software Scratch
deve ser feito através das expressdes do pensamento em comandos para que realizem
as agdes necessarias. Complementando, seus desenvolvedores acreditam que o software
possui competéncias que sdo essenciais para se viver em sociedade atualmente.

Para criar um projeto no Scratch ¢€é necessario acessar o site:
https.//scratch.mit.edu/ ou baixar o aplicativo do software. A diferenga entre as versdes é
que o site permite acessar trabalhos criados por outros usuarios. Para isso, € necessario
0 uso da internet. O aplicativo ndo necessita de acesso a internet, portanto, € limitado ao
desenvolvimento de algumas atividades.

Neste trabalho, para a apresentacdo do Scratch foram utilizadas imagens do site,
mas, € importante ressaltar que os comandos na versao do aplicativo sdo 0os mesmos.

Na Figura 1, é mostrado o ambiente do Scratch da Pagina Inicial composta pelas
abas: criar, onde € possivel desenvolver um programa; explorar, possibilita ver trabalhos
desenvolvidos por outros usuarios a partir da escolha de um tema, sendo eles,
animacgoes, arte, jogos, musica, estérias e tutoriais; dicas, apresenta diversos tutoriais;

acerca, conta brevemente a historia do Scratch e algumas curiosidades; aderir ao Scratch
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z

possibilita baixar o aplicativo gratuitamente; Entrar, realiza o cadastro ou o /login no site. E

possivel ver também na pagina inicial alguns projetos de outros usuarios em destaque.

Figura 1: Pagina inicial

_ Griar  Ewplorar  Dloas Aosra @ Fesquisa Aderir a0 Scratch  Entrar

Projectos em Destaque

B | senveR
! _

Fonte 1: imagens extraidas da Lifelong Kindergarten Group (2011).

Apds apresentacdo da tela inicial, foi criado um passo a passo para apresentar a
finalidade da programacéao no Scratch. Para isso, &€ necessario clicar na aba “Criar” ou em
“Experimente”, presente na Erro: Origem da referéncia ndo encontrada.

A Erro: Origem da referéncia ndo encontrada apresenta o ambiente para o
desenvolvimento da programagao. No lado direito da pagina, com a marcagao vermelha,
fica uma aba para iniciantes que pode ser fechada a qualquer momento e possui as
seguintes abas: Passo a passo, apresenta alguns tutoriais em animagédo; Como Fazer,
apresenta tutoriais escritos; Blocos, apresenta o funcionamento de cada item de

comando.
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Figura 2: Criar projetos

- )
[ Marvirmear I | fir T
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(] 1 passo Fazer i
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[ mava ) passo | =
—
o
apomte pars a dieo,o S5 _ﬂ
e s 4]
[
e |
sovo = O /G 0
= S

Fonte 1: imagens extraidas da Lifelong Kindergarten Group (2011).

A tela com marcagdo amarela é o local onde se desenvolve a programacéo do
Scratch. A programacgao se da através de blocos formados pela jungdo dos itens que
estdo na marcagao roxa.

A marcacao em azul possui as abas: script, onde ficam os comandos; Fantasias,
permite que o personagem mude sua apresentagdo; sons, permite adicionar sons ao
projeto.

A marcacao verde é o “palco” da programacao, onde todos os blocos de comandos
criados na marcagao amarela irdo ocorrer visualmente. E importante ressaltar que o palco
€ utilizado como um plano cartesiano, possuindo coordenadas x e y. Por fim, a marcacao
rosa € o local onde se gerencia o plano de fundo e os atores. Podem-se selecionar novos
atores e novos palcos, desenhar, tirar foto em tempo real ou procurar um arquivo
existente no banco de dados do computador.

Para crias blocos de comandos € necessario arrastar um item da area roxa e solta-
lo na area de marcagcdo amarela da Erro: Origem da referéncia ndo encontrada, ou
encaixar em algum outro item que ja esteja na area amarela.

O Scratch possui uma programacao totalmente visual, pois, a0 mesmo tempo que
se programa, € possivel visualizar os resultados. A programacao € realizada em blocos,
pois todos os comandos ficam acoplados um nos outros e é possivel criar outros blocos

com outros itens de comandos que serédo executados ao mesmo tempo.
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Sequéncia didatica

A figura 3 mostra a sequéncia didatica da pesquisa.

@

ALGORITIMO ATIVIDADE ESCRITA

- Apresentacgao do algoritm« - Divisdo da turma em duplas;
- Exemplificagéo. - Entrega das questdes;

- Discussao entre pares;

- Realizagao da atividade;

- Socializagado das respostas.

)

4

APRESENTAGAO DO
SCRATCH
- Visualizagao de exemplos
de projetos;
- Observacao dos cédigos de
programacao;
- Interagdo com o software.

CRIAGAO DE PROJETOS

- Preparagao de um projeto escrito
envolvendo conteudo matematico;
- Montagem de um projeto escrito.

©

‘LABORATORIO DE
INFORMATICA

- Divisao da turma em grupos
de 3 a4 alunos;

- Escolha de um lider por
grupo;

- Aula no laboratério de
informatica;

- Repasse das instrugdes e
regras;

- Desenvolvimento e
procedimento para uso do
computador;

- Apresentacao do software.

APRESENTAGAO DO SCRATCH

- Introducéo a légica de programacéo;

- Apresentagao dos conceitos: comandos, operadores
I6gicos e relacionais, estrutura condicionais e variaveis;
- Montagem de projeto utilizando roteiro.

QUESTIONARIO

- Responder a um
questionario;

- Coleta de dados para auxilio
da andlise de resultadas

Figura 3: Sequenciamento didatico da pesquisa

Fonte 3: o autor
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Resultados

Os dados desta pesquisa foram coletados através de um questionario realizado
pela professora responsavel da turma em questdo com o intuito de avaliar os
conhecimentos adquiridos pelos alunos ao final da aplicacdo da sequéncia didatica. Foi

analisada também a interagao dos alunos com o software no decorrer da aplicagao.

Analise Pratica

A parte pratica foi o momento da criagdo dos projetos pelos grupos realizada em
duas etapas. A primeira etapa contou com o desenvolvimento dos projetos em duas aulas
consecutivas, com tempo de uma hora para cada aula. Ao final da primeira etapa, os
projetos foram salvos no computador para sequéncia na aplicagdo seguinte. A segunda
etapa contou com a finalizagdo dos projetos que foram salvos na etapa anterior, sendo
realizada no periodo de uma hora aula.

A analise pratica contou ainda com imagens da criagdo de alguns trabalhos n&o
nomeados realizados por participantes da aplicacdo da sequéncia didatica. Algumas
dessas imagens sao apresentadas mais de uma vez para expor a evolugao do trabalho.

Para a realizacdo da andlise pratica foi observada a interagdo dos alunos com o
software de acordo com a demonstragao de dificuldades e a utilizagdo correta dos blocos

de programagéo.

Grupo 1

A figura 4 mostra o projeto unico do grupo 1. Este projeto foi realizado somente
no periodo inicial da parte pratica, mas pode-se observar que 0 grupo conseguiu mudar o
plano de fundo, escolher um novo personagem, desenvolver uma programacgao em blocos
com comandos diferentes e utilizar uma variavel. O grupo nao utilizou sons, nenhum

desenvolvimento de blocos para o palco e nenhuma escolha de trajes adicionais.
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Figura 4: Projeto unico do grupo 1

TSN SER FEI DOI 7 SER BONITO CANA LESEES

#5-456 41 -245

Novo sprite: | 527 B 2T

Fonte 4: Criagado do grupo 1

Percebe-se que o grupo conseguiu entender e utilizar pegas fundamentais do
Scratch, tais como controles, sensores, aparéncias e variavel, componentes importantes

para uma possivel programag¢ao em um software diferente do utilizado.

Grupo 2
A figura 5 mostra o projeto inicial do grupo 2.

Figura 5: Projeto inicial do grupo 2

Fonte 5: Criagao do grupo 2
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O grupo 2 criou inicialmente um projeto utilizando um personagem e um plano
de fundo escolhido pelo grupo. Foi realizada também uma programacgéao em blocos com
comandos diversificados e a criagdo de uma variavel que inicialmente nao foi
devidamente utilizada, pois ao criar a variavel nao acrescentou nenhuma informagao na
memoria da mesma.

A figura 6 mostra o projeto final do grupo 2. No projeto final, p6de-se constatar
que foram criadas outras variaveis, algumas foram utilizadas corretamente, e outras nao

foram utilizadas.

Figura 6: Projeto final do grupo 2

Fonte 6: Criagao do grupo 2

O grupo nao utilizou sons, nenhuma programacao foi desenvolvida para o plano de
fundo e nao utilizou outros trajes. Entende-se que houve uma evolugdo do projeto inicial

para o projeto final, entendendo-se como uma possivel concretizagdo da aprendizagem.

Analise grafica dos dados

As anadlises de dados dos questionarios trataram trés itens principais: a)
compreensao dos alunos sobre logica de programacéao; b) contexto abordado e grau de
aprendizagem; c) ensino de outros conteudos e clareza da linguagem. As divisdes nesses

itens embasaram melhor a analise de dados.
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As questdes relativas ao item ‘A’ sdo descritas a seguir e posteriormente tabuladas
nos Graficos 1 e 2.

- Questao 1 (Q1): Como vocé avalia a compreensao da légica de programacéo
apos o uso do Scratch? - Esta questao quis avaliar o nivel de percepcao e entendimento
dos alunos sobre o0 que é a logica de programacgéo apds o manuseio do Scratch.

- Questao 2 (Q2): Qual seu interesse em participar de outras oficinas que
envolvam o uso de légica de programagao com outros Softwares? - A intencdo desta
pergunta foi verificar se os alunos despertaram o interesse pela légica de programacgao e

pela utilizagdo de soffwares desta natureza.

Grafico 1: Questao 1 Grafico 2: Questio 2

Pontuacido Pontuacéao

33

® 1 (ruim) W 2 (regular) ® 1 (ruim) W2 (regular) ™3 (bom)
m 3 (bom) M 4 (muito bom)

M 4 (muito bom) m 5 (excelente)
5 (excelente)

Fonte: dados da pesquisa Fonte: dados da pesquisa

- Q1: a avaliagao positiva significa que o Scratch como apresentado no Erro:
Origem da referéncia ndo encontrada ajudou na compreensao da légica de programagéo.
A maioria dos alunos avaliou positivamente a compreensédo com a utilizacdo do software.
Destes, 34% avaliou como excelente, 25% como muito bom, 33% como bom, 8% como
regular e ninguém avaliou o uso da ferramenta como ruim.

- Q2: o julgamento positivo sugere que se despertou interesse pela logica de
programacgao ao aceitarem participar de outra oficina com o mesmo tema, dai, 25%
avaliou como excelente, 42% muito bom e 25% bom. O julgamento negativo sugere que
nao houve interesse pela logica de programacdo ou pela utilizacdo de softwares

relacionados a este tema, sendo 8% regular e nenhum dos alunos classificou como ruim.
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As questdes relativas ao item ‘B’ sdo descritas a seguir e posteriormente tabuladas
nos Graficos 3 e 4.

- Questdo 3 (Q3): Classifique seu interesse e atencdo pelo contexto abordado —
esta pergunta teve o intuito de identificar a dedicacdo de cada aluno durante a aplicagao
realizada.

- Questao 4 (Q4): Classifique o seu grau de aprendizagem com relagdo as
atividades envolvendo a utilizagdo do Scratch. — a finalidade desta pergunta foi estimular
a reflexdo dos alunos sobre a prépria aprendizagem desenvolvida apds a utilizagdo do

Scratch.

Grafico 3: Questao 3 Grafico 4: Questao 4

Pontuacéao Pontuacéao

33

0, OF

W 1 (ruim)

M 2 (regular)

m 3 (bom)

B 4 (muito bom)

m 5 (excelente) B 4 (muito bom) m 5 (excelente)
Nenhuma das alternativas

B 1 (ruim) M 2 (regular) m 3 (bom)

Fonte: dados da pesquisa Fonte: dados da pesquisa

- Q3: A avaliagado positiva diz que o aluno se interessou e dedicou-se para
aprender a légica de programacgao através do software Scratch. Destes, 17% classificou
como excelente, 42% muito bom e 17% bom. A avaliagdo negativa indica que o aluno ndo
teve interesse ou ndo conseguiu prestar atengédo ao contexto abordado, sendo 8% regular
e 8% ruim. Nao marcaram nenhuma opg¢ao ou marcaram mais de uma vez a mesma
questao, anulando-a automaticamente 8% da turma.

- Q4: A maior parte das avaliagbes foi positiva, sugerindo que houve um

aprendizado significativo por parte deles, tendo 8% avaliado excelente, 34% muito bom,

Revista Vozes dos Vales - UFVIM - MG - Brasi - N2 18 - Ano IX - 10/2020
Reg.: 120.2.095-2011 — UFVJM — QUALIS/CAPES — LATINDEX DOI: https://doi.org/10.70597/vozes.v11i24.1491


http://www.ufvjm.edu.br/vozes

-19-

33% bom. O restante da turma indicou nao ter desenvolvido aprendizado ou nao ter
desenvolvido aprendizado suficiente, sendo avaliada a aplicagdo como 17% regular e 8%
ruim.

As questdes relativas ao item ‘C’ sdo descritas a seguir e posteriormente tabuladas
nos Graficos 5 e 6.

- Questao 5 (Q5): Vocé considera interessante o uso do Scrafch para o ensino de
outros conteudos? — Com esta pergunta, almejou saber se os alunos conseguiram
relacionar tanto a légica de programagao quanto o Scratch como um possivel recurso
auxiliar para demais conteudos além da Matematica que foi trabalhada na aplicagéo.

- Questao 6 (Q6): Classifique a clareza da linguagem utilizada pelo Scratch — O
objetivo desta pergunta foi avaliar o nivel de facilidade ou dificuldade que os alunos
encontraram com a forma que deve ser utilizado o software, o idioma, a configuragdo da
programagcao e os diversos ambientes de interacéo.

Grafico 5: Questao 5 Grafico 6: Questao 6

Pontuacéao Pontuacéao

0,16667
M 1 (ruim) M 2 (regular) M 3 (bom) 1 (ruim) B 2 (regular) H 3 (bom)
B 4 (muito bom) = 5 (excelente) M 4 (muito bom) ® 5 (excelente)
Fonte: dados da pesquisa Fonte: dados da pesquisa

- (Q5): Neste caso, a maior parte dos alunos avaliou como muito bom, sendo 42%
do total. Dos demais, 33% avaliou como excelente e 17% bom, o que significa que a
maioria dos alunos conseguiu visualizar outras disciplinas que poderiam ser trabalhadas
com o uso do Scratch. Destes, 8% avaliou como ruim, o que significa que nao
conseguiram ter esta visualizagdo. Nenhum aluno avaliou como regular a possibilidade da

interdisciplinaridade do Scratch e outras disciplinas.
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- (Q5): Dentre as avaliagdes, 25% avaliaram como excelente, 25% como muito
bom e 17% bom, demonstrando que houve facilidade com a linguagem do software.
Alguma dificuldade foi encontrada por alguns alunos, pois, 33% avaliaram como regular.

Nao houve porcentagem para ruim.

Consideragoes finais

Para fazer a anadlise da aplicagao da atividade foram utilizados como critérios de
avaliacdo: atitude dos alunos durante as atividades, o interesse demonstrado, o
comprometimento, os resultados alcancados e as avaliagdes dos questionarios. Esta
analise foi realizada em um unico texto, pois as consideragbes feitas por ambas as
aplicadoras foram semelhantes.

Segundo relato das aplicadoras, a aplicagdo superou as expectativas devido ao
fato da maioria dos alunos serem de baixa renda e nem todos terem acesso a
computador. Apesar disso, a maioria dos alunos nao hesitou por trabalhar com algo
desconhecido, pelo contrario, ficaram muito entusiasmados por trabalhar com algo novo.

A professora relatou antes do inicio da aplicagdo da atividade como a turma era
disciplinada na maioria dos dias, mas, durante a aplicacdo da atividade eles se
demonstraram inquietos. Na visdao dos pesquisadores, esta inquietude se deu pela
excitacao de participar da atividade no laboratério de informatica que nado havia sido
utilizado anteriormente pelos alunos. Apesar de toda agitacdo durante alguns dias da
aplicacao, principalmente nos primeiros dias, foi notavel a felicidade e o entusiasmo dos
alunos.

Durante os momentos de explicagdo, os alunos permaneceram atentos, o que
demonstrava interesse por parte dos mesmos. Durante as partes praticas alguns alunos
ficaram dispersos, tentaram acessar outros sites, conversaram assuntos fora do contexto
da atividade, sendo necessaria a intervengédo por parte das aplicadoras. A socializagao
das atividades contou com a participagao de todos, os que nao participaram verbalmente
participaram prestando atencéo.

Os resultados finais obtidos por alguns alunos foram além das expectativas, pois,

como ja apresentado anteriormente alguns grupos conseguiram utilizar diversos
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comandos do software. Estes grupos estavam sempre buscando por ajuda com as
dificuldades demonstrando o comprometimento com o projeto. Outros grupos que né&o
obtiveram resultados esperados demonstraram para timidez ou até mesmo falta de
compreensao e na visao da professora falta de comprometimento.

No geral, a avaliacdo dos aplicadores sobre a oficina foi positiva, visto que a
maioria dos alunos se demonstraram interessados, boa parte se comprometeu com a
atividade realizando com entusiasmo. Apesar das dificuldades enfrentadas, foi possivel
alcancar todos os objetivos propostos pela atividade. Todas as observacdes realizadas

pelas aplicadoras foram comprovadas com o resultado apresentados dos questionarios.

Agradecimentos: Ao Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE) e
Ministério da Educagao (MEC) por concessao de bolsa.
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