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RESUMO

CASTRO, Adriane de. O USO DA PROGRAMACAO SCRATCH PARA O
DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES EM CRIANCAS DO ENSINO
FUNDAMENTAL 2017. 124 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncia e
Tecnologia) - Universidade Tecnolbgica Federal do Parana. Ponta Grossa, 2017.

O ensino de programacdo na escola € uma tendéncia mundial. A linguagem de
programacao Scratch foi desenvolvida especialmente para criangas, pois usa uma
interface grafica facil sem coédigos, apenas blocos parecidos com lego. Pensando
nisso, este trabalho visa a insercao da programacédo para criancas dos anos iniciais
do ensino fundamental de uma escola municipal da cidade de Ponta Grossa. Esta
pesquisa usa a abordagem do Construtivismo de Jean Piaget em busca de
compreender o desenvolvimento da crianga e também a perspectiva construcionista
de Seymour Papert, ja que visa o uso de computadores por meio da programacao. A
pesquisa busca investigar o desenvolvimento de atributos como raciocinio e
autonomia diante do uso da programacéo. Desenvolveu-se uma pesquisa aplicada,
com enfoque qualitativo de cunho interpretativo. O projeto realizado teve uma
duracdo de um ano, no qual as criancas tiveram a oportunidade de aprender
conceitos bésicos da programacdo Scratch e atividades com uso da criatividade e
l6gica. O estudo apresentou resultados positivos no desenvolvimento intelectual,
autonomia, raciocinio l6gico, comunicacdo. O trabalho relata mudancas observadas
nos alunos entre o inicio e o término do projeto.

Palavras-chave: Scratch. Raciocinio Logico. Criatividade. Programacao.



ABSTRACT

CASTRO, Adriane de. THE USE OF SCRATCH PROGRAMMING FOR THE
DEVELOPMENT OF SKILLS IN FUNDAMENTAL TEACHING CHILDREN. 2017.
124 f. Dissertation (Master in teaching of science and technology) Programa de Pds-
Graduacdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia, Universidade Tecnoldgica Federal
do Parana. Ponta Grossa, 2017.

Teaching programming at school is a worldwide trend. The Scratch programming
language was developed especially for children, as it uses an easy graphic interface
without codes, but only Lego-like blocks. This work describes the insertion of
programming for children in the initial years of elementary school in a municipal
school in the city of Ponta Grossa. It is based on Jean Piaget's Constructivism
approach in order to understand the child's development and also the constructionist
perspective of Seymour Papert, since it aims at the use of computers through
programming. The research seeks to investigate the development of attributes as
reasoning and autonomy before the use of programming. The project can be defined
as applied research, with a qualitative approach of interpretative nature. The project
lasted a year and the children had the opportunity to learn basic concepts of Scratch
programming and perform activities using creativity and logic. It was observed
positive results with regard to intellectual development, autonomy, logical reasoning,
communication. The study reports changes with respect to the performance of
students, compared at the beginning and the end of the project.

Keywords: Scratch. Logical reasoning. Creativity. Programming.
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1 INTRODUCAO

Apesar de a computagao estar presente em todos os setores da sociedade e
diante de uma realidade de avancos cientificos e tecnologicos, percebe-se que ainda
existe uma caréncia de conhecimento e interesse da populacdo e até mesmo de
professores nessa area. Uma das razdes € a auséncia do ensino de computacdo no
ensino fundamental.

Observa-se que o ensino é focado apenas na alfabetizacdo digital, nessa
premissa se faz necessario ir além do ensino padronizado e propor novas
estratégias, como a proficiéncia digital, incluindo o pensamento computacional e a
programacdao. Isso atualmente é uma tendéncia mundial e existem varios ambientes
para ensinar essa faixa etaria.

Essa pesquisa surgiu do interesse de buscar uma forma mais dinamica para
trabalhar com as criancas no laboratério de informatica. Em 2012 comecei a
trabalhar em um Nucleo de tecnologia como formadora de professores em
informatica educativa. Durante as formacdes percebia a dificuldade dos professores
em levar os alunos no laboratoério de informatica e fazer do mesmo uma extensao da
sala de aula.

As formacgdes que ministrava ensinava a construcdo de atividades
pedagdgicas através de aplicativos simples, como construtores de paginas,
softwares de tutoria, scripts variados, sem o uso da internet, usando apenas o
navegador. Os professores tinham resisténcia em usar o laboratério justamente
porque, a internet era muito lenta. Essas capacitacdes eram para professores da
rede municipal de ensino, como uma opc¢ao para néo ficarem dependendo somente
da internet, bem como um recurso didatico para a utilizagdo das salas
informatizadas.

Em 2014 uma professora que participava das minhas formacdes contou que
estava fazendo um curso de informatica e o professor comentou que havia uma
programacao chamada Scratch desenvolvida para criangas. Figuei muito curiosa e
comecei a pesquisar sobre esse software e a buscar tutoriais para aprender a usar o
mesmo. Com isso, descobri que esse aplicativo € gratuito e que outros paises ja
usam como parte integrante do curriculo. No Brasil existem poucas producdes

referentes a programacao no ensino fundamental.
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Diante disso, iniciei um projeto piloto com alguns alunos do 5° ano de uma
escola municipal da cidade de Ponta Grossa-Parana. Com a intencéo de explorar a
programacdo com criancas e buscar um meio de trabalhar a resolucdo de
problemas e o raciocinio légico usando a ferramenta computacional.

Apés a aplicacdo desse projeto pude observar como as criangas gostam de
inventar, criar e aprendem com facilidade e ficam mais motivadas para pensar e
exercitar a criatividade. A Linguagem de Programacao Scratch possibilita a criacédo
de histérias interativas, jogos e anima¢des bem como o compartiihamento das
criacdes na rede mundial de computadores. Reputar-se com essa ferramenta criar
nas criangas o gosto por programar, por criar algo, de maneira criativa e autbnoma.

Pensando no mundo conectado e competitivo e tendo observado os alunos
no projeto piloto e os beneficios que a programacéo oferece, analisando todas as
estratégias que usavam nas suas criagbes e 0 quanto eram criativos. Com o
incentivo do projeto piloto, resolvi iniciar o mestrado para realizar uma pesquisa
cientifica e pratica, e assim analisar mais profundamente o desenvolvimento das
habilidades cognitivas nas criangcas que usam a programacgao nos anos iniciais do
ensino fundamental.

Nesse projeto apresenta-se a proposta de ensinar 0os conceitos basicos de
programacao e a0 mesmo tempo incentivar as criancas a trabalharem de forma ativa
e criativa. Pode-se aprender ideias matematicas (coordenadas, variaveis, numeros
aleatorios) e computacionais (iteracdo e condicionantes) que sao construidas a partir
da experiencia com esta programagado. Com o Scratch as criangas poder&do aprender
a criar historias, animacoées, jogos, explorando outras areas do conhecimento, como
arte, literatura, matematica, ciéncias, de forma interdisciplinar.

As criangas escolhidas para o projeto sdo do 4° ano do ensino fundamental
de uma escola municipal da cidade de Ponta Grossa. A escolha dessas criangas se
deu pelo fato de serem mais novas na faixa etaria de 8 a 9 anos, idade adequada
possivel para iniciar a programacao.

A pesquisa norteia-se na seguinte pergunta: De que forma a programacao
Scratch contribui no desenvolvimento de habilidades nas criangas?

O objetivo geral da pesquisa é investigar como as criancas desenvolvem 0s

atributos como raciocinio e autonomia diante o uso da programacéao.

A pesquisa se desdobra nos seguintes objetivos especificos:
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a) Analisar as contribuicdes do Scratch como ferramenta de potencializag&o
da criatividade na formulacéo e resolucao de problemas.

b) Observar o desenvolvimento individual e coletivo dos alunos participantes
do projeto de acordo com a proposta desta pesquisa.

c¢) Elaborar um caderno pedagdégico em relagcdo a programacédo Scratch.

A partir da formacéo tedrica especifica no Programa de Pos-Graduacdo em
Ensino de Ciéncia e Tecnologia da Universidade Tecnolégica Federal do Parana,
campus Ponta Grossa, pretende-se apresentar o ambiente de autoria multimidia
programavel Scratch como uma ferramenta de apoio a educagdo com o objetivo de
relacionar o conteudo programatico com o cotidiano do aluno, facilitando, assim, o
processo de aprendizagem baseado em uma abordagem construcionista.

Para um melhor entendimento da pesquisa, a mesma foi dividida em 7
secoes, onde a secao 1, tem a introducgéo, apresentando o contexto da pesquisa, 0S
objetivos e o problema é justificado.

O referencial teorico € dividido de modo a permitir uma maior clareza do
assunto, onde a se¢do 2 aponta para a tecnologia e suas inovac¢des educacionais.
Na secdo 3 se expde a teoria cognitiva de Jean Piaget, também se apresenta a
l6gica do construcionismo passando por Seymour Papert e a linguagem de
programacdo Logo. Dando continuidade, a secdo 4 analisa a linguagem de
programacao Scratch, e o autor Mitchel Resnick. Na secdo 5 apresenta-se a
proposta metodolégica da pesquisa e suas etapas. Na secdo 6 a pesquisa é narrada
e os resultados sdo apresentados. J& na secdo 7 sdo abordadas as consideragdes

finais.
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2 TECNOLOGIA E EDUCACAO

Na educacao a tecnologia vem exercendo uma grande influéncia e com isso
surgem novos paradigmas oferecendo novas possibilidades no ensino aliado aos
avancos tecnoldgicos, diferentes softwares disponiveis, fazem com que haja uma
nova abordagem para os cursos de formacéo de professores e novas politicas para

efetivar projetos eficientes nessa area.

2.1 TECNOLOGIAS E INOVACOES EDUCACIONAIS

Nesta sec¢do, buscou-se compreender os desafios da educacdo no século
XXI, devido ao avancgo das tecnologias e o surgimento de uma nova geragao.

As tecnologias da informagao e comunicagdo s&o recursos que contribuem
para a educacéo tendo como foco o processo ensino aprendizagem e emergem para
uma sociedade de informacao e da importancia de formar alunos para exercer uma

cidadania participativa e critica.

2.1.1 Tecnologia e sala de aula: desafios para uma educacéo do século XXI

A escola tem um grande desafio diante das novas tecnologias, vive-se um
novo paradigma, no qual o avanco cientifico-tecnolégico com infinidades modos de
comunicacao e interacdo entre as pessoas, com isso a grande maioria dos alunos
chegam as escolas convivendo com toda essa tecnologia.

Vive-se numa sociedade do século XXI e a escola e os professores precisam
estar dispostos a atuar diante das tecnologias, e com a ideia de que a aprendizagem
do aluno néo termina quando bate o sinal, ela continua no smartphone, no Ipad, na
internet, os alunos chegam a escola com muitas informacdes que devem ser
aproveitadas em prol de uma educacéo de qualidade.

Nesse sentido, de acordo com Coutinho; Lisbba (2011, p.5), aponta que:
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O desafio imposto a escola por esta nova sociedade é imenso; o que se lhe
pede é que seja capaz de desenvolver nos estudantes competéncias para
participar e interagir num mundo global, altamente competitivo que valoriza
o ser-se flexivel, criativo, capaz de encontrar solu¢des inovadoras para 0s
problemas de amanh@, ou seja, a capacidade de compreendermos que a
aprendizagem nao é um processo estatico, mas algo que deve acontecer ao
longo de toda a vida.

O grande desafio da escola é de conseguir desenvolver estratégias para
desenvolver habilidades em seus alunos, como criticidade social, criatividade e
raciocinio logico para que sejam capazes de participar de maneira ativa no mundo
em constante desenvolvimento cientifico e tecnoldgico.

Sabe-se que fazer o aluno pensar ndo € uma tarefa facil principalmente se o
assunto nao for do seu interesse, por isso a escola precisa repensar suas praticas
educacionais para um ensino que leve o aluno a pensar, trabalhar de forma
cooperativa.

Nesse sentido:

A escola do século XXI sabe que de nada adianta, copiar, compilar e repetir
praticas tradicionais, ela sabe que o importante hoje é colaborar,
compartilhar e acima de tudo recriar, a ideia de recreacdo vem do fato de
descansar para recriar conhecimentos, esta € a funcdo desta nova
instituicéo reconstruir, ressignificar e refazer. (MORAES, 2011, p.12).

A grande maioria dos alunos tem acesso as redes sociais, e ninguém
precisou ensinar como usar esSes recursos, por isso a mudanca da pratica
pedagdgica do professor € possivel, pois os educandos tém muitas capacidades
intelectuais basta saber aproveita-las criando situacdes atrativas e inserindo de
maneira planejada os recursos da tecnologia.

Entende-se que “a tecnologia avanca rapidamente e o aluno esta conectado
a todas estas transformacdes, construindo contetdo, blogando, tuitando e postando
em redes sociais. O que pode ser mais Construtivista que isso”? (MORAES 2011,
p.13).

Para uma educacédo Construtivista o professor deve ser aquele que cria um
ambiente propicio para que haja trocas de conhecimento, incentiva e cria situagfes
em gue o aluno precise pensar, apoiando trabalhos em grupo e individual, deixando
de ser conteudista, mas ensinado os conteldos de uma maneira que leve o aluno a
pesquisar, criar, inventar, discutir, perguntar, enfim que ele possa participar

ativamente nas aulas.
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Cabe entdo aos professores a tarefa de procurar novos caminhos para
enfrentar a essa nova demanda do mundo atual, com competéncia, profissionalismo,
formacédo continuada para exercer o papel de mediador perante os alunos. O
professor precisa tomar consciéncia das transformacdes tecnoldgicas e se manter
em constante aprendizado.

Portanto:

A finalidade dos sistemas educacionais em pleno século XXI, sera pois
tentar garantir a primazia da construgdo do conhecimento, huma sociedade
onde o fluxo de informagédo € vasto e abundante, e em que o papel do
professor ndo deve ser mais o de um mero transmissor de conhecimento,
mas o de um mediador da aprendizagem (COUTINHO, LISBOA, 2011,
p.10).

Percebe-se assim que, a escola precisa aproveitar o conhecimento que o
aluno tem e aliar toda a proposta construtivista do século passado deixando de usar
s6 a teoria, para que se avance numa pratica pedagdgica colaborativa (MORAES,
2011).

E evidente que talvez ndo seja a solucdo, mas com certeza é o caminho
para uma educacdo de maior qualidade, pois atualmente sabe-se que disputa-se o
aluno com todos os aparatos tecnologicos que a grande maioria tem a seu alcance.
A escola ndo pode fechar os olhos achando que é detentora do saber, é preciso
trazer a tecnologia para a sala de aula, estimulando novas formas de buscar
informacéo.

Para construir a escola do século XXI é necessario muito estudo e reflexdo
sobre 0 que se pretende e esse é o maior desafio para o professor que precisa
entender que a mudanca néo é facil e que o caminho por mais arduo que seja deve

estar centrado na qualidade do ensino, para Moran (2013, p.89- 90):

Mesmo com tecnologias de ponta, ainda temos grandes dificuldades no
gerenciamento emocional, tanto no pessoal como no organizacional, o que
dificulta o aprendizado rapido. As mudancas na educacao dependem, mais
do que das novas tecnologias, de termos educadores, gestores e alunos
maduros, intelectual, emocional e eticamente; pessoas curiosas,
entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar; pessoas com as
quais valha a pena entrar em contato, porque dele saimos enriquecidos.
Sao poucos os educadores que integram teoria e pratica e que aproximam o
pensar do viver.
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Assim, para Moran (2013) os alunos estao prontos para as tecnologias, mas
os professores ainda tém certo desconforto com as mesmas, talvez por medo de
mostrar sua dificuldade diante do aluno, muitas vezes acaba assumindo uma
postura controladora e repetitiva, a escola por sua vez ndo oferece muitas
condi¢des, acham que equipando a escola com computadores de Ultima geragéo e
com internet ja fizeram um grande avanco.

Dessa forma, o ensino acaba focado em pequenas acbes de alguns
educadores mais ousados e que despertam interesse pela mudanca, e esses com
certeza ficam de referéncia para que outros consigam atingir atitudes diferenciadas e
assumir uma postura Construtivista e se tornar mediador do conhecimento.

Diante disso, a Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo permitem a
possibilidade de uma educacédo voltada para a pratica pedagogica colaborativa,
onde alunos e professores aprendam juntos e caminhe rumo a um ensino que
propde desafios e que consiga criar estratégias de tornar o aluno mais criativo e

investigativo.

2.1.2 As Tecnologias da Informacdo e Comunicac¢ao na Educagéao (TICs)

A histéria da informéatica na educacéo teve inicio da década de 1970 com a
Universidade de Sao Paulo (USP) e da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro (PUC-Rio) que apoiaram projetos da construcdo do primeiro
microcomputador nacional. Na década de 1980 foi realizado o | Seminario Nacional
de Informatica na Educacéo, onde quarenta especialistas de inUmeras instituicoes
de ensino e informética trataram da conveniéncia ou ndo de usar o computador em
sala de aula. (ALMEIDA, 2012).

Diante todas as discussdes surgiram entdo no ano 80 as primeiras
experiéncias de informatica educacional, os microcomputadores comecaram a
serem usados em algumas escolas e foram produzidos os primeiros materiais
instrucionais para serem testados nas escolas.

Assim, a utilizacdo de computadores na educacdo sempre foi um desafio

para os pesquisadores interessados na sua propagacao na sociedade:
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No entanto, a énfase dada nessa época era praticamente a de armazenar
informagcdo em uma determinada seqiiéncia e transmiti-la ao aprendiz. Na
verdade, era a tentativa de implementar a maquina de ensinar idealizada
por Skinner. Hoje, a utilizacdo de computadores na educacao € muito mais
diversificada, interessante e desafiadora, do que simplesmente a de
transmitir informacgé&o ao aprendiz. O computador pode ser também utilizado
para enriguecer ambientes de aprendizagem e auxiliar o aprendiz no

processo de construgdo do seu conhecimento (VALENTE, 1999, p.1).

Na educacao a tecnologia vem exercendo uma grande influéncia e com isso
surgem novos paradigmas oferecendo novas possibilidades no ensino aliado aos
avancos tecnologicos, diferentes softwares disponiveis, fazem com que haja uma
nova abordagem para os cursos de formacéo de professores e novas politicas para
efetivar projetos eficientes nessa area.

Sendo assim, deve-se considerar que:

O ingresso da educacgédo na informatica ndo se deve apenas a boa vontade
deste ou daquele educador ou do carater progressista de determinagéo do
governo. Desde uma Gtica mais abrangente, sua utilizagdo na educacéo,
como nos demais setores da sociedade, se deve a um projeto organizativo

de uma classe social, sua proprietaria. E dela todo o aparato tecnolégico da
informatica e é dela todo o dominio de sua tecnologia (ALMEIDA, 2012,

p.55).

Entende-se que € de grande relevancia que o maior numero de pessoas
principalmente das classes mais baixas tenham acesso a tecnologia. A vantagem
dos microcomputadores € a possibilidade de seu uso como uma ferramenta para
auxiliar o processo ensino aprendizagem.

As Tecnologias da Informacdo e comunicacdo TICs trouxeram muitas
mudangas no ambito escolar com transformagdes dindmicas no processo ensino
aprendizagem e novas praticas pedagodgicas surgiram para uma melhoria no
desempenho escolar.

Por causa dessa difusdo de microcomputadores e da internet, as
informagBes sdo mais rapidas e de facil acesso, mas tudo isso néo significa que as
pessoas adquiram mais conhecimento. Com todas essas possibilidades aparece
também o uso inadequado, que apesar dos riscos, as TICs fazem parte do dia-a-dia
das pessoas, especialmente dos jovens, 0 que torna ainda mais necessario na
educacao, ou seja, uma consequéncia que nao se pode evitar.

As TICs sao consideradas oportunidades de interagdo humana, que geram

mudangas pedagodgicas, favorecendo “as trocas de sujeito-sujeito, apontando o
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importante papel que o mediador deverd desempenhar nos processos de
aprendizagem”. (GOMES, 2002, p.124).

Dessa forma, a mediacdo é um conceito muito importante, onde o maior
desafio é preparar o professor a utilizar de maneira inovadora as TICs.

As ideias de Piaget contribuem para a construgdo de um novo
conhecimento, 0 sujeito precisa vivenciar novas situacées de maneira que consiga
relacionar, comparar e participar na constru¢cdo do conhecimento. Assim, ele estara
construindo conhecimentos de longa duragédo, porque relacionou em situacoes
praticas e experiéncias vivenciadas. Este novo elemento, serd conectado aos
demais elementos da rede mental, tornando-se um novo né desta rede. (PIAGET
1978).

Piaget (1978) aponta que a educacao deve ser construida nas relagcbes com
0 meio, por isso a importancia de uma educagao significativa. Onde as TICs tém um
papel significativo nesse novo paradigma de olhar a educacédo de maneira que leve
o aluno a pensar criativamente para tornar-se um adulto critico capaz de interagir
com a sociedade de maneira ativa.

Sendo assim, deve-se levar em conta a importancia das TICs:

Embora as midias deem atencdo especial ao uso das tecnologias pelos
adolescentes, a tecnologia também faz parte do mundo lidico da maioria
das criancas. Os chamados nativos do momento das tecnologias aprendem
0 seu uso e suas potencialidades desde as primeiras etapas de seu
desenvolvimento. Assim, urge que o ambiente educacional esteja inserido
nesta proposta de educacdo tecnolégica em todos 0s niveis de ensino
(WEINERT ET All, 2011, p.54).

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos € uma possibilidade para que alunos
e professores assumam o papel de sujeitos criticos e construtores do seu proprio
conhecimento.

Esta reflexdo se faz necesséria, porque grande parte das escolas ja se
encontra informatizada, e a utilizacdo deste recurso deve ser de maneira inovadora
para que melhore a qualidade do processo ensino- aprendizagem, propiciando aos
alunos uma educacdao voltada para o conhecimento cientifico e tecnoldgico.

O uso do computador pode e deve ampliar o espaco da sala de aula para
gue seja possivel criar um ambiente de aprendizagem inovador. De acordo, com
(GOMES, 2002) o uso do computador e os recursos da Tecnologia da Informacéo e

Comunicacéo (TICs) pode acontecer de duas maneiras, a primeira seria repetindo o
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esquema do ensino tradicional onde o computador seria apenas uma maquina de
ensinar e a segunda, como um ambiente inovador, onde o aluno seria levado a
construir seu conhecimento e o professor seria 0 mediador.

De acordo com (Gomes, 2002, p.124) a interacdo sujeito com o0 meio é

relevante para o seu desenvolvimento:

O desenvolvimento cognitivo esta baseado na construgdo de estruturas
I6gicas, explicadas por mecanismos end6genos, a partir dos quais o sujeito
constréi a realidade a partir de suas experiéncias com o meio fisico
(interacionismo), gerando mecanismos de “constituicdo da relagédo
sujeito/objeto, processos de equilibracéo cognitivos, contradi¢édo, tomada de
consciéncia, tematizagdo e generalizagdo que se prolongam do
desenvolvimento até a aprendizagem”.

O processo de aprendizagem para Piaget depende do desenvolvimento da
pessoa. Para ele, o desenvolvimento cognitivo € explicado pelos estagios da
aprendizagem e cada um oferece e a influéncia do meio como fator essencial para a
construcdo do conhecimento.

Dessa forma, independente do recurso utilizado como ferramenta de ensino
a eficacia do mesmo depende da coeréncia de seu uso, como recurso didatico, a
tecnologia s6 € valida se tiver os beneficios para o processo de ensino e
aprendizagem.

Assim, o professor é o principal responsavel para uma mudanc¢a da escola,
com a utilizacdo de recursos ou propostas inovadoras quebrando o isolamento da
sala de aula e utilizando os recursos tecnolégicos.

Para entender melhor essas possibilidades que o professor tem com o0s
recursos tecnoldgicos € necessério entender a importancia do ensino e das praticas
pedagdgicas que estdo acessiveis na teoria para que consigam ser colocadas em
pratica e também a relevancia das contribuicdes de Jean Piaget com sua teoria da

construcdo da inteligéncia e dos estagios do desenvolvimento.
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3 CONSTRUTIVISMO E CONSTRUCIONISMO

O construtivismo é uma corrente criada por Jean Piaget que destaca que a
inteligéncia se desenvolve com a interagdo com o0 meio e o desenvolvimento
cognitivo segue quatro estagios do desenvolvimento.

O construcionismo é um termo criado por Seymour Papert e segundo ele é a
construcdo do conhecimento mediante a interagcdo do aluno com a ferramenta no

caso o computador. Esse termo € baseado nas ideias do construtivismo.

3.1 JEAN PIAGET E SUAS CONTRIBUICOES NA EDUCACAO

Os estudos de Piaget trazem em seu contexto a preocupacao de discutir
guestbes ligadas ao conhecimento humano, assim, a marca da sua teoria foi a
epistemologia.

As préticas escolares foram influenciadas por Jean Piaget e suas obras
tiveram grande notoriedade entre os profissionais da educacdo, que deixaram
subsidios relevantes sobre o desenvolvimento intelectual da crianca.

Piaget que era bidlogo e psicélogo e abriu um novo campo de estudo: a
Epistemologia Genética. Sua teoria explica a origem e evolucdo da inteligéncia nos
seres humanos, define a Epistemologia Genética “como a passagem dos estados de
conhecimento minimo aos de conhecimento mais avancados” (PIAGET, 1974, p.20).

O grande interesse de Piaget era a maneira como a crianga aprende. E que
0 conhecimento progride num processo dinamico e dialético para desvendar como
acontece o desenvolvimento intelectual.

A abordagem epistemolégica é considerada interacionista, pois para Piaget
(1974), o organismo e 0 meio ambiente formam um todo inseparavel. E assim
sucede-se a interdependéncia do sujeito e objeto sobre a estrutura da inteligéncia e
conhecimento.

Existe uma relacdo organismo e meio esse “motivo esta no fato de que a
inteligéncia depende do proprio meio para sua construcdo, gracas as trocas entre

organismo e o meio, que se dao através da acdo” (FERRACIOLLI, 1999, p.180).
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Entende-se que a inteligéncia é um processo de adaptacdo de interacao
com estruturas mentais e influéncias do mundo exterior, produto de uma construcao
continua do sujeito de interacdo com o meio. Para que exista uma adaptacdo deve
acontecer um equilibrio entre as acdes do organismo sobre o meio. A adaptacao €
uma troca entre sujeito e meio na qual a inteligéncia € uma adaptacéo e para essa
caracterizar-se deve existir um equilibrio entre as acdes do organismo sobre 0 meio
(PIAGET, 1974).

Piaget (1974) destaca que o desenvolvimento da inteligéncia se faz de forma
gradual e que as estruturas do pensamento devem estar preparadas para a
assimilacdo do conhecimento (génese das estruturas), e que a crianca ainda nao é
um adulto. Para ele a inteligéncia ndo inata ou adquirida, mas é construida num
processo de interacao.

Na teoria de Piaget (1974), os individuos desenvolvem esquemas, estruturas
mentais que permitem sua adaptacdo e organizagcdo no ambiente que constitui a
habilidade de integrar as estruturas fisicas e psicolégicas em sistemas conexos. A
adaptacao ocorre por meio da organizagao, para que 0 organismo organize em uma
estrutura nova ou substitua uma ja existente. O processo de adaptacdo ocorre sob
dois esquemas, assimilagdo e acomodacao.

A assimilacdo acontece quando a crianca diante de um novo estimulo
precisa adaptar as estruturas cognitivas que ja possui. Assim, a acomodac&o ocorre
guando a crianga ndo consegue assimilar um novo estimulo, ou seja, ndo possui
ainda uma estrutura cognitiva para assimilar um novo conceito. Ent&o, ou ela cria um
novo esquema ou modifica um esquema ja existente. Essas duas acfes precisam de
uma mudanca na estrutura cognitiva.

E possivel observar que ndo existe assimilacdo sem acomodac&o, como
também ndo existe acomodacdo sem a assimilacdo. Portanto, os dois esquemas
permitem uma adaptacdo ao meio e assim ocorre uma equilibracdo do organismo.

A assimilacdo e a acomodacdo sdo os instrumentos do conhecimento, ou
seja, as estruturas da inteligéncia que permitem a organizacdo progressiva do
conhecimento. A assimilagdo é a maneira que a pessoa, incorpora uma nova
realidade frente a percepcdo de conhecimentos prévios. A acomodacdo seria a
modificacdo dos esquemas da assimilacdo por causa de situagbes externas que
acontecem, ou seja, 0 sujeito constréi um novo esquema ou modifica um ja
existente. (BARROS, 1986).
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A adaptacdo é o ponto de equilibrio entre a assimilagdo e a acomodagéo. O
pensamento € adaptado a uma realidade, quando € possivel assimilar as estruturas
de elementos da realidade e entdo, ha uma acomodacdo dessas estruturas aos
novos elementos. Na figura 1 é possivel analisar como ocorre o desenvolvimento
cognitivo, por meio dos quatro esquemas para a construcdo das estruturas

cognitivas.

Figura 1: Esquemas do desenvolvimento intelectual

ASSIMILACAO ACOMODACAO

EQUILIBRACAO

Organizacéao das Modificacédo as
estruturas estruturas internas
internas a partir de
ADAPTACAO

Fonte: a autora, 2016.

Assim, com esses esquemas: assimilagdo, acomodacgao, organizagdo e
adaptacdo, constroem-se aos poucos as estruturas cognitivas, ao invés de uma
estrutura hereditaria pronta e acabada. "Dessa forma, o desenvolvimento se da por
uma constante busca de equilibrio, que significa a adaptacdo dos esquemas
existentes ao mundo exterior”. (FERRACIOLLI 1999, p.186).

Dessa maneira, quando a pessoa recebe um estimulo do meio, ocorre na
pessoa certo desequilibrio, que a deixa curiosa e assim por meio da assimilacdo e

acomodacao a faz buscar o equilibrio:

[...] o sujeito é um organismo que possui estruturas e que, ao receber os
estimulos do meio, d4 uma resposta em funcdo destas estruturas. Ele
chega a dizer que a resposta ja existia no sentido de que o estimulo s6 sera
estimulo, se for significativo e serd significativo somente se é uma estrutura
gue permita sua assimilagdo, uma estrutura que possa integrar esses
estimulos, mas que ao mesmo tempo apresente uma resposta

(FERRACIOLLI 1999, p. 186).
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De acordo com a premissa de Piaget, o principal fator do desenvolvimento

intelectual € o processo de equilibracdo apos a interacdo do sujeito com 0 meio que

€, em sua opinido, o principal fator do desenvolvimento intelectual.

De acordo com a premissa do autor:

Vé-se, pois, que, para Piaget, o conceito de aprendizagem é muito mais
abrangente do que o significado com que é normalmente utilizado. Ela nédo
se esgota no sentido restrito da experiéncia mediata, mas, juntamente com
0 processo de equilibragdo, assume a dimensdo do proprio
desenvolvimento da estrutura cognitiva, 0 que significa o crescimento

bioldgico e intelectual do individuo. (FERRACIOLI, 1999, p.188).

Por fim, pode-se conceber a inteligéncia "como uma atividade assimiladora

cujas leis funcionais sdo dadas desde a vida organica e cujas estruturas sucessivas

gue lhe servem de érgaos se elaboram por interagéo entre ela e o meio exterior”
(MUNARI, 2010, p.37).

Piaget definiu o desenvolvimento cognitivo da crianca dentro de quatro

estagios seguem idades mais ou menos determinadas, conforme a figura 2. Esses

estagios comprovam que 0s seres humanos passam por uma série de mudancas

previsiveis e ordenadas. Ou seja, ndo significa que todos os individuos vivenciam

todos os estdgios numa mesma ordem, porém o inicio e o término dependem das

variacfes das diferencas individuais e da natureza biolégica ou do meio ambiente

em que a pessoa esta inserida.

Figura 2: Estagios do desenvolvimento da inteligéncia
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Motor
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Fonte: Adaptacdo dos estudos de Piaget (1974)

Para Piaget, a aprendizagem se da através dos processos de assimilagao,

acomodacéo e 0s esquemas, o desenvolvimento passa pelos seguintes estagios:
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1° Estagio: sensorio-motor (aproximadamente 0-2 anos):

Este estagio inicia no nascimento e vai até a aquisicdo da linguagem é
notado de desenvolvimento mental. Na verdade, muitas vezes ndo se suspeita da
importancia desse periodo, pois € possivel acompanhar passo-a-passo 0 progresso
da inteligéncia. “E decisivo para todo o curso da evolugdo psiquica: representa a
conquista através da percep¢do e dos movimentos, de todo o universo pratico que
cerca a crianca” (PIAGET, 1991, p.16).

No decorrer desta faixa etéria, a crianca desenvolve uma inteligéncia pratica,
ou seja, uma inteligéncia realizada através das percep¢des e dos movimentos, com
uma coordenacdo sensoério-motora das acdes, sem 0 uso exato do pensamento.
Esta inteligéncia resolve alguns problemas de ac&do, como por exemplo, alcancar
objetos um deles referente aos reflexos do recém-nascido, e 0s outros dois sao
relativos a organizacdo das percepcdes e héabitos e a inteligéncia totalmente
sensoério-motora.

O estagio sensadrio-motor é dividido em seis subestagios, na qual o recém-
nascido inicia com a coordenacdo de percepcfes sensoriais e comportamentos
motores simples a fim de conhecer o meio que o cerca. No decorrer do seu
desenvolvimento, o bebé atingiu a capacidade de perceber a permanéncia do objeto
e inicia as representacdes simbolicas. Comecam a descobrir o mundo externo e a
explorar o que esta a sua volta.

Em relacdo ao espaco, a crianca constroi esta nocdo por volta do segundo
ano de vida, reconhecendo o espago do proprio corpo, ou 0 espaco visual, para ver
gue € possivel, por exemplo, que o0 seu corpo passe entre duas cadeiras sem
esbarrar (PIAGET 1991). J4 a nocdo de causalidade, de acordo com Piaget (1991,
p. 21) “é, primeiramente, ligada a atividade em seu egocentrismo: € a ligagdo que
fica muito tempo, fortuita para o sujeito, entre um resultado empirico e uma acao
qualquer que o atraiu”.

Portanto:

E assim que, puxando os corddes que pendem do alto de seu berco, o
lactente descobre a agitacdo de todos os brinquedos suspensos na
cobertura, unindo entdo causalisticamente o puxar os cordfes e o efeito
geral desta agitacdo. Ele se servira logo deste esquema causal para agir a
disténcia sobre qualquer coisa: ele puxara o corddo para continuar um
balanco que observa a dois metros de seu berco, para fazer durar um
assovio ouvido do fundo de seu quarto, etc. Esta espécie de causalidade
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magica ou “magico-fenominista” mostra o egocentrismo causal primitivo. No
curso do segundo ano, ao contrério, a crianca reconhece as relagdes de
causalidade dos objetos entre si, objetivando e especializando, deste modo,
as causas (PIAGET, 1991, p.21).

Assim, a crianga procura integrar e coordenar as informagdes que recebe

pelos sentidos, ou seja, esquemas que sao estruturas ou organizacdes de acoes.

2%stagio: O Periodo Pré-Operatério (aproximadamente 2-7 anos):

De acordo com Piaget (1991) esse estagio € considerado de inteligéncia
simbdlica, no qual a crianca comeca a utilizar a linguagem, se socializa mais com o
meio. Mas, ainda € egocéntrica considera o mundo ainda a partir de sua perspectiva.
Quando a linguagem ficar mais aprimorada comecga a fase dos “por qués”, pois para
ela nesse periodo tudo tem que ter uma explicacdo e os adultos muitas vezes néo
acha a resposta porque, 0s assuntos sao muito triviais. A crianga comeca a
desenvolver brincadeiras de faz de conta e comeca uma fase onde a mesma oscila
entre 0 egocentrismo e o coletivo.

Nessa fase, a interacdo entre os individuos é:

A troca e a comunicagdo entre os individuos sdo a consequéncia mais
evidente do aparecimento da linguagem. Sem duavida estas relagbes
interindividuais existem em germe desde a segunda metade do primeiro
ano, gracas a imitacdo, cujos progressos estdo em intima conexao com o
desenvolvimento senso-motor (PIAGET, 1991, p.24-25).

Neste sentido, a crianga comeca a socializagao, a intuicdo e o pensamento,
ou seja, 0 estagio da inteligéncia simbdlica, mas ainda € egocéntrica e nao aceita a
ideia do acaso. Consegue se socializar através da fala, dos desenhos e das

dramatizagoes.

3°Estagio- Operacdes concretas (aproximadamente 7-11 anos):

A crianca ja é capaz de comecar a deduzir e consegue ter a conservacao e a
reversibilidade no pensamento. Conquista relacdes de classificacéo e seriagdo, mas
ainda necessita de material concreto e ndo com hipoteses verbais.

De acordo com Piaget (1991), o sujeito tem a capacidade de organizar o

mundo de forma légica ou operatodria, ndo se limitando mais a uma representacao
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Imediata, mas ainda dependendo do mundo concreto para desenvolver a abstragéo.
Assim, este periodo é caracterizado por uma légica interna consistente e pela
habilidade de solucionar problemas concretos. Nesta fase, ja comeca também a

compreender a conservacao de volume, massa e comprimento.

4° Estégio- Operagdes formais ou hipotético-dedutivas (inicia aos 12 anos em
diante)

Nesta fase é capaz de levantar hipéteses para solucionar um problema,
pensar nas mesmas ao mesmo tempo. O raciocinio ja se da de forma complexa e

abstrata e a logica se estabelece. Dessa maneira percebe- se que:

O pensamento formal é, portanto, “hipotético-dedutivo”, isto é, capaz de
deduzir as conclusdes de puras hipdteses e ndo somente através de uma
observacéo real. Suas conclusfes séo véalidas, mesmo independentemente
da realidade de fato, sendo por isto que esta forma de pensamento envolve
uma dificuldade e um trabalho mental muito maiores que o pensamento
concreto (PIAGET, 1991, p.63-64).

Portanto, o desenvolvimento da crianca depende do estagio que ela se
encontra, e muitas vezes, pode faltar um grau maior ou menor de socializagéo. Para
Piaget (1991) a socializacdo possui varios estagios, comecam no estagio zero
(recém-nascido), até o estagio maximo, onde ela ja adquiriu a personalidade, ou
seja, 0 momento de autonomia, quando ja superou 0 egocentrismo.

O pensamento concreto €, portanto, uma representacdo de uma situacao
possivel por meio de acfes e é somente depois dessa fase dos 11 e 12 anos que se
torna possivel a construcao de sistemas que caracterizam a adolescéncia. (PIAGET,
1991).

O pensamento formal comeca depois dos 11 a 12 anos, quando € possivel a
construcdo dos sistemas que caracteriza na adolescéncia. As operacdes formais
fornecem ao pensamento um novo modo de construir as teorias e as reflexdes.
(PIAGET, 1991). “A inteligéncia formal marca, entéo, a libertagdo do pensamento e
ndo € de admirar que este use e abuse, no comeco, do poder imprevisto que lhe é
conferido. Esta € uma das novidades essenciais que opde a adolescéncia a infancia:

a livre atividade de reflexdo espontanea” (PIAGET, 1991, p.64).
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Entdo, é nesse equilibrio que o adolescente, conquista sua personalidade e
sua participacdo na vida adulta.

Piaget definiu estes estagios como diversos graus de socializacao, partindo
do grau zero para 0 grau maximo que representa o conceito de personalidade.

A construcdo desses quatro estagios permite a compreensdo do
desenvolvimento da inteligéncia, mas nado oferece aos professores uma metodologia
sobre como desenvolver a inteligéncia no aluno, apenas mostra que cada fase do
desenvolvimento apresenta muitas possibilidades de crescimento da maturacao e
das aquisicbes. Assim, o conhecimento dessas alternativas faz com que os
professores possam buscar estimulos adequados para um desenvolvimento maior
das criancas.

Piaget elaborou uma teoria sobre o desenvolvimento humano, porém nao
necessariamente com o objetivo de aplicar na educacdo e a partir disso surgiram
propostas pedagoégicas para formular metodologias de ensino, na verdade nao
existe um modelo pedagogico Piagetiano, mas sim uma teoria para o0
desenvolvimento humano com muitas contribuigdes para o ensino.

Percebe-se que existe uma teoria Construtivista na Educacgéo, onde a escola
tradicional ndo leva em conta a construgdo do conhecimento pelo aluno, com sua
interacdo com 0 meio que se da por meio da assimilacdo e acomodacéo. Porém,
cabe ao professor criar situacbes desafiadoras que provoquem desequilibrios
cognitivos, para que o aluno possa atingir o equilibrio, que é na verdade a
assimilacdo de um novo conceito incorporando a acomodacao desenvolvendo a

parte cognitiva do mesmo.

A transmissao social pela linguagem, contatos educacionais ou sociais € um
fator necesséario, na medida em que a crianca pode receber uma grande,
guantidade de informacdes. Entretanto, ndo € suficiente, pois ela sé
assimilara as informacdes que estiverem de acordo com o conjunto de
estruturas relativas ao seu nivel de pensamento. Um dos principais
equivocos da escola tradicional, afirma Piaget (1982), é imaginar que a
crianca tenha apenas de incorporar as informacdes ja digeridas, como se a
transmissdo ndo exigisse uma atividade interna de assimilagdo acomodacao
do individuo, no sentido de haver uma restruturacdo e dai uma correta
compreensdo do que foi transmitido (FERRACIOLI, 1999, p. 185).

Assim, o professor deve preparar atividades condizentes com o0 nivel

cognitivo do aluno, seguindo os estagios Piagetianos de modo que o conhecimento
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contribua para que o aluno desenvolva o raciocinio levando o mesmo a pensar
criticamente, propondo situacfes que estimulem reflexdes, interesse, para que o
mesmo evolua cognitivamente.

A grande discussdo que Piaget (1980) apresenta sobre o construtivismo em
relacdo a educacdo ndo € a da espera passiva da constru¢cdo pelo aluno, mas
justamente a ideia de método ativo. Nesse caso, o professor € o mediador que cria
condicOes favoraveis para a construcao do conhecimento, despertando o interesse e

ndo apenas repetindo o conteudo.

Piaget € enfatico na orientacdo de que o aluno deve conduzir a sua
aprendizagem e para o epistemoélogo, os métodos ativos é que sdo 0s
responsaveis pelo desenvolvimento livre dos individuos. Assim, eles devem
desenvolver o maximo de experimentagdo, pois, para Piaget, se o0s
individuos ndo passarem pela experiéncia serd adestramento e nao
educacéo (TREVISO, ALMEIDA, 2014, p. 237).

A contribuicdo da Psicologia a pedagogia sem davida € de oferecer uma
teoria sobre o desenvolvimento intelectual, que sO € possivel a partir de sucessivas
construcdes da relacdo de diadlogo entre professor e aluno (PIAGET, 1980).

Dessa maneira, o professor tem o papel de fornecer estimulos, através de
atividades motivadoras e desafiadoras para que o aluno possa interagir para uma
evolugdo cognitiva e uma aprendizagem realmente que contribua para o
desenvolvimento humano.

Assim, o professor deve estimular o aluno a procura do conhecimento:

Por compreender que a aprendizagem ocorre por meio de um processo de
acomodacdao as estruturas, Piaget defende os métodos ativos por acreditar
gue proporcionem o desenvolvimento da experimentacdo. Assim, Piaget
privilegia o desenvolvimento das habilidades e aptides, afirmando que os
sistemas de ensino precisam considerar as vocac¢des dos individuos e
priorizar a pesquisa espontdnea, deixando com que toda verdade seja
reinventada ou reconstruida pelo aluno e ndo simplesmente transmitida
(TREVISO, ALMEIDA, 2014, p. 238).

Portanto, conclui-se que para Piaget, o0 conhecimento € uma construcao que
esta em permanente processo, dai é possivel deduzir que a crianca é capaz de criar

e recriar e tentar de forma auténoma, incitando seu préprio desenvolvimento.
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Assim, a proxima secdo aborda um pouco do autor Seymour Papert e da
linguagem Logo onde o autor no seu livro “A maquina das Criancas” coloca, “a ideia
de computadores pessoais como ferramentas de aprendizagem”. Ele “reafirma a
tese de que o computador é importante para dar autonomia intelectual ao aprendiz a
partir dos primeiros anos de escolarizacdo e, assim, tornar a crianga menos
dependente de adultos como provedores da informagao”. (PAPERT, 2008, p.9).

Papert foi um grande defensor dos computadores na educacdo seguiu a
ideia de Piaget de que a crianca aprende aquilo que realmente tem significado para
ela, onde possa vivenciar na pratica e ndo simplesmente repetindo folhas de

exercicios, € necessario que se sintam desafiadas em atividades significativas.

3.2 PAPERT E A LINGUAGEM LOGO

Seymour Papert nasceu Pretoria, Africa do Sul em 1928, matemaético e
educador. Trabalhou com Piaget na University of Geneva de 1958 a 1963, onde foi
fundador e membro do Media Lab-Massachusetts Institute of Technology (MIT).

Teve uma convivéncia académica com Jean Piaget dai criou o conceito de
construcionismo que € uma reconstrucdo teodrica do conceito de construtivismo de
Piaget. Ambos concordam que a criangca € um ser pensante construtora de suas
proprias capacidades cognitivas mesmo sem ser ensinada.

A linguagem LOGO foi criada por Papert no final da década de 60. A
proposta da linguagem LOGO era colocar a crianga para comandar um robd ou uma
representacdo de robd na tela do computador. Um dos primeiros robds controlado
pela Linguagem LOGO lembrava a forma de uma tartaruga, a partir dai a tartaruga
passou a ser o simbolo dessa linguagem.

A proposta da Linguagem Logo foi inspirada na teoria psicogenética de Jean
Piaget, e desenvolvida por um grupo de pesquisadores da MIT, guiados por Papert
entre os anos de 1960 e 1970. “Ao trabalhar com a linguagem LOGO, o erro é
tratado como uma tentativa de acerto, ou seja, uma fase necessaria a nova
estruturagdo cognitiva, fortemente relacionada a teoria da equilibracdo de Piaget’
(MARTINS,2012, p.24).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Massachusetts_Institute_of_Technology
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Papert (1985, p. 9), criador da linguagem de programacéo Logo descreve

que:

[...] o computador é uma ferramenta propicia a crianca as condi¢cbes de
entrar em contato com algumas das mais profundas ideias em ciéncia,
matematica e criagcdo de modelos. Segundo a filosofia Logo, o aprendizado
acontece através do processo de a crianga inteligente “ensinar’ o
computador burro, ao invés de o computador inteligente ensinar a crianca
burra.

Com esta proposta, Papert (1985), muda o atual quadro de uso do
computador na escola, onde o computador deixa de ser um meio de transferir
informacédo, e passa a ser uma ferramenta com o qual a crianca pode criar seus
conhecimentos intuitivos.

Diante, da proposta da linguagem LOGO, Papert descreve o0 ensino por meio
de duas abordagens: o instrucionismo e o0 construcionismo.

“O modelo instruicionista pressupfe que a aprendizagem melhora/aumenta
com o aperfeicoamento do ensino” (GOMES, 2002, p.127).

Nessa abordagem o computador é inserido na escola como mais um
recurso, o programa de ensino € 0 mesmo apenas 0 modo de transmitir é diferente,
0 aluno é um mero expectador. (GOMES, 2002).

No modelo construcionista, a constru¢cdo de novos conhecimentos ocorre
num processo ciclico que pressupbe descricdo-execucdo-reflexdo-depuracéo.
(VALENTE, 1993).

Descricao da resolucdo do problema: O aluno recorre a todas as estruturas
de conhecimentos disponiveis para representar e explicitar os passos da resolucao
do problema na linguagem de programagao.

Execucgdo: Na execuc¢do o aluno vai programar e tera fornece um "feedback"
imediato sem mensagens de erro. O resultado pode ser visto logo em seguida que
encaixar um bloco de comando na area de programacao.

Reflexdo: O aluno vai fazer a reflexdo sobre o que foi executado no
computador, nos diversos niveis de abstracdo, pode provocar alteracdes na
estrutura mental do aluno. O processo de reflexdo sobre o resultado da
programacao pode provocar no aluno duas possibilidades: a resolu¢cdo do problema
apresentado pelo computador corresponde as ideias iniciais do aprendiz e,
portanto,ndo sdo necessarias modificacbes na técnica ou a necessidade de uma

nova depuracgédo, porque o resultado é diferente das ideias inicias.
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Depuragao: O processo de depuragdo dos conhecimentos acontece quando
o aluno busca referéncia (conceitos, acerto de programacdo, etc.) e esse
conhecimento é assimilada pela estrutura mental, e as utiliza no programa para
modificar a descricdo anteriormente feita. Nesse momento, repete-se o ciclo
descricéo - execucdao - reflexdo - depuracao - descricéo.

Dentro da concepcao construtivista, a programacao promove um ambiente
interativo que proporciona ao aluno, investigar, levantar hipoteses, testa-las e refinar
suas ideias iniciais, assim ele estara construindo o seu préprio conhecimento.

Valente (1993) explica que Papert (1993, p.33) utilizou o termo
construcionista para mostrar que a construcdo do conhecimento pode se dar em
outro nivel “o aluno constroi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um
relato de experiéncia ou programa de computador”.

Nessa abordagem, o computador passa a ser uma ferramenta educacional,
pelo qual os alunos constroem o conhecimento, por meio de uma atividade realizada
no computador. O computador € uma ferramenta e o aluno sera o sujeito de uma
acao, onde ele deixa de ser expectador e se torna o agente.

Segundo Morais et al. (1999, p.224, apud Gomes, 2002, p.128), o papel das

TIC na abordagem construcionista:

[...] desloca-se do paradigma da transmissdo da informag&do, como foram
concebidas as maquinas de ensinar, para uma abordagem orientada para
0S processos comunicacionais reflexivos e de aprendizagem colaborativa
gue acontecem com e através da tecnologia, atuando como uma expansao
da atividade mental do aluno.

Para esses autores, a comunicacdo mediada por computadores esta
assentada na abordagem construtivista da aprendizagem em gque o conhecimento &
uma construcao realizada pelo sujeito e da qual resulta uma interpretacao individual
da experiéncia, legitimada pelos processos de interacdo social, cujas caracteristicas
sdo: os alunos devem trabalhar juntos, ajudando-se mutuamente (GOMES, 2002).

A meta é conseguir utilizar ambientes de aprendizagem computacionais
baseados no modelo construcionista, proposto por Papert, cujo pilar tedrico € nas
teorias psicogenética e socio- histérica, para que os educadores compreendam as

TIC podem conduzir o processo ensino-aprendizagem em propostas inovadoras,
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onde o papel do professor passa de mero transmissor do conhecimento, para tornar-
se mediador e motivador dentro do contexto escolar (GOMES, 2002).

Existem muitos softwares que ajudam a tornar o computador uma
ferramenta, como as planilhas eletronicas, mecanismos de busca da internet,
ferramentas de cooperacdo e comunicacdo em rede e também as linguagens de
programacéao (LIMA, 2009).

Os mecanismos de buscas na internet sdo ferramentas que permitem os
usuarios buscar os conteudos na internet, e as ferramentas de cooperacdo e
comunicacdo sao o meio de troca de mensagens, entre eles o e-mail, o MSN
(ferramenta de troca sincrbnica de mensagem), também podem destacar as
plataformas de educacéo a distancia.

A linguagem de programacdo permite ao aluno trabalhar num ambiente
aberto, onde ele pode criar ou resolver um projeto de seu interesse, como por
exemplo, programar um software.

A linguagem LOGO foi criada para ser usada com propositos educacionais.
“‘Com a LOGO, os estudantes podem desenvolver projetos nas mais diferentes
areas de interesse, tais como mdsica, artes, matematica, robdtica, etc” (GOMES,
2002, p.129).

Nas duas abordagens, a interacionista e a construtivista utilizam o
computador, mas a diferenca esta na direcdo do ensino, no tipo do software, na
postura do professor e do aluno neste processo. No instrucionismo o computador é
utilizado com softwares onde o aluno apenas repete exercicios de acordo com o
conteudo trabalhado. Ja na abordagem construcionista o aluno passa a ensinar o
computador a cumprir uma determinada atividade. Isso € possivel por meio de um
software chamado de linguagem de programacédo, no qual € possivel resolver e
elaborar uma situacgdo levando o aluno a constru¢éo do conhecimento.

O construcionismo que € a reconstru¢cdo do Construtivismo “apresenta como
principal caracteristica o fato de examinar mais de perto do que outros ismos
educacionais a ideia de constru¢gao mental” (PAPERT, 2008, p.137).

O que torna o ambiente Logo construcionista de aprendizado é o fato de o
aprendiz estar construindo algo através do computador (computador como
ferramenta). O uso do computador requer certas agdes que sao bastante efetivas no

processo de construcdo do conhecimento como: descrever suas ideias em termos
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da linguagem Logo, refletir sobre os resultados apresentados pelo computador e
depurar suas ideias. (VALENTE, 1995).

Com essa interacdo o aluno € forcado a pensar, a resolver a situacdo
problema proposta e isso auxilia e contribui para a inteligéncia do mesmo. Quando o
aluno interage com o computador usando o Logo ele programa, ou seja, ensina a
tartaruga que é representada na linguagem como produzir, por exemplo, um grafico
na tela.

Assim, o0 aluno consegue ver o que esta programando e testar se sua ideia
esta certa ou ndo e construir seus conhecimentos de uma forma em que consegue
criar suas proprias estratégias.

Sendo assim:

[...] o papel do professor no ambiente Logo é o de facilitar ou mediar o
processo de descricéo, reflexdo e depuracdo que o aluno realiza através do
computador. No entanto, € possivel ser mais explicito sobre cada uma das
fungbes para que isso realmente ocorra. Nesse topico sdo discutidas
algumas dessas funcdes como: explicitar o problema que o aluno esta
resolvendo, conhecer o aluno, incentivar diferentes niveis de descri¢éo,
trabalhar os diferentes niveis de reflexdo, facilitar a depuracéo, utilizar e
incentivar as relagbes sociais, e servir como modelo de aprendiz
(VALENTE, 1995, p.14).

No ambiente Logo, os alunos aprendem com os erros e o professor também
€ um aprendiz e faz descobertas junto com 0s mesmos, onde o0 aluno € o agente do
seu proprio conhecimento que faz parte da proposta construtivista proposta por
Piaget coloca que, além da clara referéncia a indispensavel presenca participativa

do professor, com argumentos cada vez mais atuais. Valente (1995, p.57):

Quando se pensa no nimero de séculos que foram necessarios para que se
chegasse a Matematica denominada “moderna” e a Fisica contemporanea,
mesmo a macroscopica, seria absurdo imaginar que, sem uma orientagao
voltada para a tomada de consciéncia das questdes centrais, possa a
crian¢a chegar apenas por si a elabora-las com clareza.

Portanto, o papel do professor é o de desenvolver metodologias de ensino
voltadas para o uso do computador e sua presenca € fundamental para conduzir o

aluno na busca do conhecimento para uma aprendizagem mais ativa, dinamica,
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criativa, onde o professor seja um mediador e motivador no processo ensino
aprendizagem.

Na proxima secdo, sera apresentado um pouco sobre a linguagem de
programacgao Scratch que atualmente tem sido muito utilizada em algumas escolas,
por se tratar de uma linguagem simples e indicada para criangcas a partir dos oito

anos de idade.
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4 SCRATCH

A linguagem de programagao Scratch, foi inspirada na linguagem Logo,
porém com uma interface grafica mais facil, o projeto teve inicio em 2003 e a partir
de 2007, foi lancado o site. O Scratch é um software gratuito e esta disponivel tanto
on-line quanto off-line. Ele foi desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten no
Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), liderados por Mitchel
Resnick.

Resnick faz parte da equipe de pesquisas do laboratorio do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts, chefe do grupo do jardim de infancia ao longo da vida
no MIT Media Lab, é também um adepto da teoria do construcionismo de Papert, em
suas pesquisas explora a forma como as novas tecnologias podem envolver as
pessoas em experiéncias de aprendizagem criativas.

Seu grupo de pesquisa é mais conhecido por ter inventado duas tecnologias
educacionais de grande sucesso: os blocos de comando utilizados nos kits de
robotica Lego Mindstorms e Scratch, uma linguagem de programacdo de
computador que permite que as criangas criem e compartilhem historias interativas,
jogos e animacoes.

O grupo de Resnick é chamado de jardim de infancia porque, ao longo da
vida, foram inspirados pela forma como as criangas aprendem no jardim de infancia.
“No jardim de infancia classico, as criangas estdo constantemente na concepg¢éo e
criacdo de coisas em colaboracdo uns com os outros. Eles constroem torres com
blocos de madeira e fazem fotos com pinturas do dedo e eles aprendem muito nesse
processo” (RESNICK, 2014).

Na verdade, a intencdo de Resnick, é estender essa abordagem de jardim
de infancia ao ensino, aos alunos de todas as faixas etéarias, todos podem aprender
com um estilo de jardim de infancia e conseguir aprender as ideias mais sofisticadas
em longo prazo.

Tanto para Resnick como para Papert, o importante ndo é o computador
programar a criangas, mas sim a crianga programar o computador, onde ela esta no
controle oferecendo oportunidades de aprendizagem criativa.

O trabalho de Resnick trata da dificuldade em atingir as escolas, onde as

mudancas sao lentas, mas que devem ocorrer com maior facilidade ao longo das
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proximas geracgdes. “As criangas de hoje € que estardo mais bem preparadas para
as mudancas sistémicas” (RESNICK 2006, APUD MARTINS, 2012, p.26).

Portanto, nossas criangcas com certeza vao enfrentar situacdes inesperadas
e desafios, entdo é preciso prepara-las para solugdes novas e inovadoras, por isso a
necessidade de desenvolver um pensamento criativo, € preciso pensar e agir e
guando uma crianga aprende a programar esta com certeza ndo aprendendo apenas
0 cbdigo e sim a decodificacdo, aprendendo a organizar suas ideias que vao ser
importantes quando forem para o mercado de trabalho.

Atualmente, a linguagem de programacdo mais usada € o Scratch, que na
verdade é inspirada na linguagem Logo, mas com uma interface grafica facil e
indicada para criancas a partir dos oito anos de idade. O slogan do Scratch é

baseado em trés principios: imagine, programe e compartilhe, conforme a figura 3.

Figura 3: Slogan do Scratch

compartilhe

Fonte: Adaptado do site do Scratch

7

O Scratch é uma Linguagem de Programacdo visual para tornar o
aprendizado mais facil e mais divertido. No Scratch ndo € necessario nenhum
comando complicado. Em vez disso basta conectar blocos de maneira logica para
criar historias, cenas, jogos e animacdes. (MAJED, 2014).

O Scratch possibilita aos usuarios aprender por meio de vdrias
competéncias como: Raciocinio Logico, Criatividade, Pensamento Sistémico,
Resolucdo de Problemas, de uma maneira divertida e utilizando a tecnologia, ainda
€ possivel trabalhar de forma colaborativa compartilhando os projetos no site do
programa. Os alunos que usam o Scratch aprendem a encaixar blocos como um
guebra-cabeca ou um jogo de lego de maneira légica.

O programa Scratch permite trabalhar desde a construcdo de jogos
interativos até textos diversificados. Esse aprendizado perpassa diversas areas do

conhecimento de maneira ladica e interativa. Resnick criou a “Espiral do
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Pensamento Criativo”, indicado na figura 4. Neste ciclo, as criangas imaginam o que
elas querem criar, usam suas ideias, brincam com suas criacfes e partilham na
internet. Quando as criangas passam por esse processo, aprendem cada vez mais a
buscarem ideias e se tornarem mais criativas (RESNICK, 2007, APUD PASSOS,
2014).

Figura 4: Espiral do pensamento criativo

COMPARTILHAR REFLETIR

BRINCAR IMAGINAR

N

CRIAR

Fonte: Adaptado de Passos, 2014

Dessa maneira, o Scratch tem se mostrado um ambiente extremamente
intuitivo para ensinar a programacdo, oferecendo mudltiplas possibilidades para a
exploracdo dos recursos de midia, 0 que permite a satisfacdo de aprender mais e
usar.

Na medida em que os alunos trabalham com os projetos Scratch, eles
aprendem os conceitos de design. Na verdade, o aluno comecga por ter uma ideia,
cria um projeto, experimenta, corrige os erros, recebe um feedback e em seguida
revé seu projeto. E uma espiral continua: ter uma ideia, criar um projeto, o que
consequentemente leva a novas ideias, brincam, compartilham, e assim continua a

espiral do pensamento criativo.
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4.1 O AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO DO SCRATCH

No Scratch ndo é necessério digitar nenhum comando complicado. Em vez
disso, basta conectar blocos gréaficos para criar projetos.

O gato na figura 5 é chamado de sprite (ator). Os sprites entendem e
obedecem a conjuntos de instrucdes atribuidas (MAJED, 2014).

Figura 5: Tela principal do Scratch
BEPRE] & Aquwov Edtarv Dicas Sobre &+ 3

[’: F . Roteiros

apoate para a direcio .'-

deshze mo segundos até x:

X240 Y 107 4
Atores Novo ator & / Fal o
.‘mm- x

mude x parao
Palco Sprtet A"
Fonte: a autora, 2017.

Na figura 6 € possivel observar uma animagdo com mais e um pano de

fundo no palco.
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Figura 6: Tela do Scratch com uma animacéo
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Fonte: a autora, 2017.

Ao programar usando o Scratch ndo aparecem mensagens de erro o que
permite aos usuérios a alteracdo de blocos e conjuntos e essa caracteristica
incentiva a aprendizagem do tipo “maos-a-obra” para a criagdo de scripts, onde
pequenos pedacos de cédigo sdo montados e testados, e posteriormente
combinados em unidades maiores. Na figura 7 tem-se um exemplo de um script
usando o Scratch. Ao solucionar problemas, um script longo pode ser dividido em
blocos de comandos e cada bloco testado de forma independente. (MALONEY ET
AL., 2010).

Figura 7: Conjunto de blocos formando comandos

mova Ly passos

Fonte: a autora, 2017.
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Os blocos do Scratch estdo divididos em dez categorias (paletas),
movimento, aparéncia, caneta, variaveis, eventos, controle, sensores, operadores e
mais blocos, todos séo diferenciadores por cor que ajudam a identificar com maior
facilidade os blocos que estdo relacionados. Para fazer que um sprite (ator) faca
algo interessante, basta programa-lo arrastando os blocos para a area em branco
gue ao ser solto forma uma conexao valida juntamente com outros blocos, tudo de
maneira l6gica. (MAJED, 2014).

Os sprites (atores) podem também produzir sons, para deixar 0 programa
ainda mais animado e também adicionar baldes de fala e pensamento. E possivel
trocar o pano de fundo do palco que é onde a animacéo, histéria, jogo aparece ao
ser testado. Depois de pronto o projeto € possivel salva-lo e compartilhar no site do
Scratch.

E possivel observar um contexto construcionista no programa Scratch,
propiciando dessa maneira o desenvolvimento de uma fluéncia tecnoldgica aos
jovens, numa inovacdo do uso das tecnologias em diferentes contextos, de forma
mais dinamica na educacdo, dos jovens criadores e inventores e nao apenas
consumidores da tecnologia e ainda estimular a aprendizagem cooperativa
(MARTINS, 2012).

Com a criagéo de projetos no Scratch os alunos desenvolvem um nivel mais
profundo de fluéncia com a tecnologia digital. Da mesma forma, ser fluente com a
tecnologia digital, € possivel aprender ndo sé como interagir com o computador, mas
também para criar com ele. Claro, a maioria dos estudantes ndo vao tornar-se
programadores profissionais. Mas, aprender a programar, oferece beneficios para
todos, permitindo que os alunos se expressem mais plenamente e de forma criativa,
ajudando a desenvolver pensadores e a compreender o funcionamento das novas
tecnologias que eles encontram e todos os lugares em suas vidas cotidianas.
(RESNICK, 2009).
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4.2 SCRATCH E AS HABILIDADES DO CONHECIMENTO

Ao usar o Scratch é possivel atingir nove habilidades de aprendizagem para
o século XXl, divididas em trés areas:

Today’s students are growing up in a world that is very different from the
world of their parents and grandparents. To succeed in today’s Creative
Society, students must learn to think creatively, plan systematically, analyze
critically, work collaboratively, communicate clearly, design iteratively, and
learn continuously. Unfortunately, most uses of technologies in schools
today do not support these 21st-century learning skills. In many cases, new

technologies are simply reinforcing old ways of teaching and learning.
(RESNICK, 2007, p.22).

Na programacdo Scratch as criangas aprendem muitas coisas,
conhecimentos matematicos, l6gica, além de aprender estratégias de resolucédo de
problemas, desenvolvendo habilidades necessarias para participar da sociedade que
estd cada vez mais exigente, podendo exercer um papel mais participativo, critico

para expressarem suas ideias e conclusdes.

4.2.1 Habilidades ligadas a Informacédo e Comunicacao

As habilidades ligadas a area da informacdo e comunicacdo sdo (Resnick,
2007):
a) habilidade de tratar informagcBes e trabalhar com midias: quando os alunos
trabalham em projetos Scratch, aprendem a selecionar, criar e gerir multiplas formas
de midia, incluindo textos, imagens, animacdo e gravacbes de audio. Como o0s
estudantes ganham experiéncia na criagdo com meios de comunicacao, tornam-se
mais perspicazes e criticos em analisar esses meios no seu dia-a-dia.
b) habilidades de Comunicacdo: com o Scratch os jovens tém que escolher uma
variedade de meios para poderem se expressar de forma criativa e eficaz, pois nos

dias de hoje mais que saber ler e escrever um texto.
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4.2.2 Habilidades ligadas a area do pensamento e da resolucdo de problemas

As habilidades ligadas a area do pensamento e da resolucdo de problemas
séo (Resnick, 2007):
a) habilidade de pensar criticamente e sistematicamente: A medida que aprendem a
programar usando o Scratch, os alunos precisam coordenar a organizacdo e
interacdes entre 0s sprites, com iSSO precisam usar o raciocinio.
b) habilidade de identificar, formular e solucionar problemas: o Scratch ajuda na
descoberta e resolucdo de problemas em um contexto e design significativo. Para
criar um projeto no Scratch é necessario pensar na ideia e em seguida dividir o
problema em passos menores para conseguir encaixar os blocos e testando os
resultados.
c) habilidade de ser criativo e ter habilidade intelectual: com o Scratch envolve os
alunos na solucdo de seus projetos levando-os a buscar ideias criativas e de

tentativa para a solucao do problema.

4.2.3 Habilidades ligadas a area do relacionamento interpessoal e capacidade de se
autodirecionar

As habilidades ligadas a area do relacionamento interpessoal e
capacidade de se auto direcionar sdo (Resnick, 2007):
a) habilidades interpessoais e colaborativas: a programacdo no Scratch é por meio
de blocos gréficos, sendo assim mais facil de fazer a troca de ideias e o
compartilhamento.
b) habilidade de autodirecionar: com o Scratch os alunos se sentem mais motivados
de colocar a ideia em pratica ainda mais se for um assunto de interesse dos
mesmaos, assim consegue-se superar mais facilmente os desafios.
c) habilidade de ser responsavel e adaptavel: quando os alunos criam projetos
Scratch, eles tém um publico em mente, e precisam pensar em como 0S outros vao
reagir e responder a seus projetos. Como 0s projetos Scratch sdo faceis de mudar e
rever, os alunos podem modificar seus projetos com base nos feedbacks recebidos.
d) habilidade de ser responséavel socialmente: como os programas Scratch séo

compartilhaveis, os alunos podem usa-lo para provocar a discussdo de questbes
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importantes com outros membros de sua comunidade escolar, bem como com a
comunidade Scratch de ambito internacional, por meio de site préprio do programa.

Existem poucos trabalhos que relacionam o Scratch com o desenvolvimento
das nove habilidades descritas por Resnick. Nos trabalhos pesquisados os autores
usam como referéncia bibliogréafica o autor Resnick no relatério Learning for the 21st
century identifica nove tipos de habilidades de aprendizagem divididas por trés
areas-chaves, conforme ja citadas anteriormente.

O autor Passos (2014), referencia as habilidades no trabalho sobre o
construcionismo no contexto educacional enfatizando que é possivel desenvolver
algumas habilidades nos alunos que se fazem importantes para a aprendizagem do

século XXI. Assim:

Para ter sucesso na Sociedade Criativa de hoje, os alunos devem aprender
a pensar de forma criativa, planejar sistematicamente, analisar criticamente,
trabalhar de forma colaborativa, comunicar de forma clara, design de forma

iterativa, e aprender continuamente (PASSOS, 2014, p. 83).

Para Passos (2014), o Scratch foi desenvolvido para dar suporte ao
desenvolvimento criativo dos alunos, mas para isso é preciso que eles realmente
usem a espiral do pensamento criativo, e para isso se faz necessario a presenca do
professor ajudando essa nova geracdo para participar mais criticamente da
sociedade.

Os autores Sobreira, Takinami e Santos (2013), destacam na pesquisa uma
reflexdo e discussao das possibilidades da utilizacdo da programacao Scratch para
os educadores que desejem trabalhar com os alunos do ensino fundamental
abordando o desenvolvimento de habilidades necesséarias para os individuos do

século XXI. A programacédo Scratch pode se aliar:

[...] ao curriculo escolar do Ensino Fundamental, trabalhando em uma
perspectiva que busque desenvolver habilidades proprias para o cidaddo do
século XXI, o qual cria, gerencia uma diversidade de midias, desenvolve
seu raciocinio légico na experimentacao e resolugdo de problemas, além de
compartilhar seus conhecimentos. Considerando ainda, a diversidade dos
alunos em suas condic¢Bes fisica, biolégica e social com propostas que
podem ser apresentadas para que a aprendizagem ocorra, de maneira

significativa para todos. (SOBREIRA, TAKINAMI, SANTOS, 2013, p. 129).
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Sendo assim, faz-se necessério colocar os alunos desde o0s anos iniciais do
ensino fundamental diante de situacdes para refletirem, testarem, argumentarem e
formular hipoteses, a partir de projetos significativos, assumindo uma postura
proativa, autoral e dinamica. (SOBREIRA; TAKINAMI; SANTOS, 2013).

Este trabalho apresenta que trabalhar com o Scratch € possivel o
desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica, na qual é preciso muito mais que interagir
com o computador, mas sim ter a capacidade da criagcdo com ele. E assim, também
se espera que os individuos sejam atuantes e responsaveis diante de uma
sociedade mediada pela tecnologia. Para Sobreira, Takinami e Santos (2013, p.

150):

Desta forma, entendemos que o Scratch — linguagem de programagéo
escolhida para este trabalho — atende, de forma pratica e conceitual o
desenvolvimento de competéncias e de habilidades necesséarias para a
formacdo do cidaddo atuante no século XXI. O contato com mudltiplas
linguagens (imagens, audio, animacgfes, jogos etc) favorece o
desenvolvimento critico e perspicaz na analise de midias pelos alunos. O
incentivo ao pensamento criativo e a curiosidade na busca de solucbes
inovadoras para problemas inesperados exigem uma atuacdo que requer
uma postura autbnoma, proativa, critica, reflexiva, colaborativa, inclusiva e
construtiva, uma vez que o mero consumo de contetidos e programas ja
n&o é mais suficiente nesta sociedade. E preciso mais: transformar, remixar,
criar, enfim, protagonizar no dia a dia fazendo a diferenca.

Portanto, a necessidade de incorporar na pratica pedagogica dos
professores o desenvolvimento de habilidades. As habilidades de aprendizagem séo
valiosas, porque o mundo cresce cada vez mais complexo e 0 sucesso e a
prosperidade serao ligados a capacidade dos individuos de pensar, agir, adaptar-se
e comunicar-se de forma criativa.

O autor Dulius (2008, p.31), mostra as possibilidades do Scratch para
professores desenvolverem com seus alunos para auxiliar o processo de

aprendizagem. Diz ele:

Como se percebe o Scratch pode ser bastante explorado na perspectiva da
colaboragdo e da cooperacdo, ja que ao pensar em um projeto faz-se
necessario pensar no entendimento que o outro tera sobre o trabalho, bem
como, as contribuicdes que poderdo ser acrescidas e ainda as duvidas que
serdo levantas, dentro de um processo de trocas constantes e estimulantes.
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Os conceitos de colaborar e cooperar sdo mais destacados no trabalho
como elementos essenciais para o desenvolvimento da aprendizagem. Dessa forma
entende-se “desenvolvimento, aprendizagem e conhecimento como processos
sociais e a cooperacdo é indispenséavel a sua constru¢do”. (DULIUS, 2008, p.32).

O documento Learning for the 21 st. Century foi desenvolvido com a
participacdo de professores, especialistas em educacao e lideres empresariais para
definir as habilidades para a aprendizagem necessaria aos estudantes para que
possam ter sucesso no trabalho, na vida e na cidadania. Essas habilidades estao
sendo usadas como base para muitos educadores dos EUA e em outros paises para
colocar as habilidades no centro da aprendizagem.

Demo (2011) aponta em seu livro que se tornou comum as discussdes sobre
em torno das habilidades do século XXI, na qual argumenta que se faz necessario
nos descontruir e reconstruir novamente. As tecnologias da informacdo e
comunicacao (TICs) produziram novos desafios, onde saber ler e escrever tornou-se
uma habilidade secundaria, com o acesso do computador as crian¢as se dao conta
gue precisam conhecer letras e numeros para se comunicarem e usarem 0S

programas de interesse proprio.

A capacidade de lidar melhor com a informacdo estara sempre no amago
das habilidades do século XXI, porque isto é a marca profunda desta era.
Esses horizontes s&do apenas sugestivos no espaco infinito de
potencialidades digitais. Possuem a virtude de olhar o século XXI para além
da trama tecnoldgica, apostando em habilidades que sabem
desconstruir/reconstruir habilidades, inclusive sabem confrontar-se com a
propria tecnologia e suas notaveis ambiguidades. Ao mesmo tempo, ha que
guestionar a tendéncia a aprisionar tais habilidades no espaco de

produtividade econémica. (DEMO, 2011, p.55).

Na atual sociedade, os jovens devem aprender a pensar de forma criativa,
planejar sistematicamente, analisar criticamente e trabalhar de forma colaborativa e
também saber se comunicar de forma clara e precisa. O maior protagonista das
habilidades do século XXI ndo € sé a tecnologia, mas sim o professor que assume
um papel decisivo de fazer acontecer a aprendizagem usando a fluéncia tecnoldgica
em um ambiente em que leve o aluno a “produzir conhecimento com autonomia é o
grande mote, porque este tipo de autoria condensa, em grande medida, as
habilidades do século XXI” (DEMO, p.13, 2008).



50

E importante aprender a codificar, ndo pelas chances de trabalho, mas pela
viabilidade de ver o mundo de novas maneiras. A programacao seria uma viela para
transformar as pessoas fluentes em novas tecnologias. A importancia de
desenvolver essas habilidades esta no uso da ferramenta Scratch que pode ser

utilizada para ensinar programacgao para as criancas.

4.3 SCRATCH E A INTERDISCIPLINARIDADE

A utilizacdo da interdisciplinaridade é uma maneira de desenvolver um
trabalho de ligacdo dos conteudos de uma disciplina com outras éareas de
conhecimento, sendo que é uma das propostas relatadas pelos Parametros
Curriculares Nacionais para um apoio na aprendizagem do aluno. Apesar disso, a
interdisciplinaridade ainda ndo acontece na maioria das escolas do ensino
fundamental.

Ao utilizar o Scratch é possivel promover a interdisciplinaridade entre a
programacéao e os conteudos do curriculo.

Para que haja realmente uma interdisciplinaridade é necessaria uma atitude
de ousadia e de busca ao conhecimento. Nao € preciso trabalhar de forma
fragmentada, mas sim de maneira integrada e comunicativa em todas as areas do
conhecimento. Para isso, € importante direcionar os conteudos, relacionando-os.
Segundo os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Fundamental (1997,
p.31):

A interdisciplinaridade questiona a segmentacéo entre os diferentes campos
de conhecimento produzidos por uma abordagem que néo leva em conta a
inter-relacdo e a influéncia entre eles questiona a visdo compartimentada
(disciplinar) da realidade sobre a qual a escola, tal como é conhecida,
historicamente se constituiu. Refere-se, portanto, a uma relacdo entre
disciplinas.

Nessa perspectiva, 0 programa Scratch ajuda a promover a
interdisciplinaridade, pois o mesmo pode ser usado relacionando as disciplinas,

como por exemplo, matemética, portugués, arte, literatura, ciéncias, enfim com todas
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as disciplinas. Por exemplo, na criacdo de uma animagdo, jogo ou historia alguns
conteudos de matematica estdo envolvidos, na légica de encaixar os blocos e testar
0S numeros para 0os comandos, angulos para que possa virar 0 personagem,
nameros positivos e negativos, sem precisar de um conhecimento prévio dos
mesmos, também os conteddos de portugués, ao fazer a leitura dos comandos e
escrever a histéria usando os baldes, a arte quando opta por desenhar os scripts,

enfim varias disciplinas acabam envolvidas em um anico projeto criado no Scratch.

A criacdo do ambiente de aprendizagem possui certas caracteristicas que,
segundo Papert, colaboram no sentido de desencadear e condicionar a
aprendizagem, nomeadamente a escolha, a diversidade e a qualidade das
interacdes. A escolha, ou seja, a decisdo acerca do que pretende
desenvolver como atividade, é de extrema importancia para o sucesso da
aprendizagem. Propostas significativas para um aluno podem néo o ser
para outro. Esta escolha, por vezes, reveste-se de extrema complexidade,
uma vez que, em determinadas situagfes o aluno ndo domina as técnicas e
possibilidades de criacdo e, como tal, pode sentir que ndo é capaz de criar
algo surpreendente. O ambiente de aprendizagem pode funcionar numa
I6gica de dualidade, se para uns alunos deve permitir um alto nivel de
liberdade, para outros € necessario fornecer pistas e sugestbes de
possiveis projetos. A barreira entre o projeto ser estimulante e ser
frustrante, por ser demasiado ambicioso, depende muito da capacidade do
professor em monitorizar esses aspectos de acordo com os alunos que tem

pela frente (PAPERT, 1994, APUD, PINTO, 2012, p.29).

A relevancia da programacdo Scratch esta na liberdade de criacéo,
criatividade, por ser um programa aberto, comunicacao, colaboracéo, tudo de modo
facil e pratico que permite ao aluno uma construcdo de programas que usam
animacao, historias, texto, som, jogos onde o0 mesmo pode experimentar sem medo
de errar e a0 mesmo tempo ela passa a controlar o computador, e a0 mesmo tempo
desenvolvendo habilidades por meio da exploracéo e descoberta.

As barreiras para comecar sdo0 muito pequenas, a0 mesmo que 0 Unico
limite € a imaginacao e a criatividade.

Wangenheim, Nunes e Santos (2014, p.117), trazem o conhecimento de
que:

Ainda existem poucos estudos visando a integracdo do ensino de
computacao em disciplinas como lingua portuguesa ou Artes. Uma excegao
€ o trabalho de Oliveira e Lopes, apresentando um estudo de impactos da
experimentacdo lidica e co-participativa de criangas de 6 anos que
programaram e animaram no Scratch historia de poemas.
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Na verdade, ainda existe uma falta de estratégia instrucional definida de
forma abrangente e interdisciplinar de incluir no curriculo a programacdo nos anos
iniciais do ensino fundamental.

Este estudo mostra que a programacdo pode ser incluida no curriculo como
uma forma alternativa de trabalhar de uma maneira construcionista, desenvolvendo
a autonomia, a criatividade, incluindo o pensamento computacional e a

programacao.
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5 METODOLOGIA

Este estudo seguiu os caminhos da pesquisa qualitativa, com a intencéo de
obter dados que possam ser descritos mediante o contato direto da pesquisadora
com o objeto estudado. De acordo com Moreira e Calefe (2008, p.73), “a pesquisa
gualitativa explora as caracteristicas dos individuos e cenarios que nao podem ser
facilmente descritos numericamente”. Assim, a pesquisa qualitativa compreende um
conjunto de técnicas interpretativas que visam descrever e decodificar 0s
componentes de um sistema complexo de significados.

Além do carater qualitativo, o trabalho também tem um angulo interpretativo
para examinar a trajetoria dos estudantes. Conforme Moreira e Calefe (2008, p.60),
“o interesse central de todas as pesquisas nesse paradigma, € o significado humano
da vida social e sua elucidacdo e exposicdo pelo pesquisador’. A pesquisa
gualitativa e interpretativa tem caracteristica de interpretacdo das situacdes em que

0s sujeitos estédo envolvidos. Ainda segundo Gil (2009, p. 156):

Apés a coleta de dados, a fase seguinte da pesquisa é a andlise e
interpretacdo. Estes dois processos, apesar de conceitualmente distintos,
aparecem sempre estreitamente relacionados. A analise tem como objetivo
organizar e sumariar dados de tal forma que possibilitem o fornecimento de
respostas ao problema proposto para a investigagao. Ja a interpretacao tem
como obijetivo a procura do sentido mais amplo das respostas, o que é feito
mediante sua ligacéo a outros conhecimentos anteriormente obtidos.

A interpretacdo € a busca por dados por meio da observacdo e dependem
muito da relacdo pesquisador e pesquisado, onde o pesquisador assume o papel de
classificar e de curiosidade de uma interacdo dialética continua. (MOREIRA;
CALEFE, 2008).

Quanto a natureza, a pesquisa caracteriza-se como aplicada, “com a
intencdo de resolver um problema ou desenvolver um novo processo ou produto”
(MOREIRA; CALEFE, 2008, p. 71). Neste trabalho, isto se relaciona com o objetivo
de contribuir na aprendizagem dos alunos e sua busca por questionamentos acerca

da realidade.
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5.1 PARTICIPANTES

A pesquisa foi realizada com os alunos do 4° ano do ensino fundamental, da
Escola Municipal Vereador Orival Carneiro Martins da cidade de Ponta Grossa - PR.
A escola foi escolhida por possuir um laboratério de informatica com todos os
computadores funcionando e a pedido da equipe pedagdgica, para desenvolver um
projeto que envolvesse a informatica em contraturno.

O projeto iniciou em 2015 com um grupo de 24 criancas. As criangas foram
divididas em dois grupos com 12 participantes em cada um. A duracéo do projeto foi
de um ano, tempo que se considerou necessario para uma observacdo mais
detalhada dos resultados. Para um maior entendimento esses alunos foram
identificados usando a letra e um numero Al (aluno 1). Também para facilitar a
identificacdo dos grupos foram representados da seguinte maneira:

Grupo A: Al, A2, A3... Al12.

Grupo B: Al13, Al4, Al15... A24.

Antes do inicio do projeto, foi feito contato com a Secretaria de Educacédo do
Municipio Ponta Grossa e solicitada autorizacdo para execugdo das atividades,
(apéndice A). Com a autorizacao, foi feita uma visita a escola, na qual foi entregue o
pedido de autorizacdo para a pesquisa a direcdo da escola, (apéndice B) e os pais
receberam uma carta de apresentacdo da pesquisa, (apéndice C) e o pedido de
autorizacdo e concordancia dos mesmos da participacao dos seus filhos, (apéndice
D).

5.2 ETAPAS DO TRABALHO

Para a efetivacdo dessa experiéncia didatica, a pesquisa foi delineada em

cinco etapas apresentadas na figura 8.
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Figura 8: Etapas da pesquisa

I/..

Pesquisa *Revisdo
Exploratoria  Bibliografica
N

| Planejamento
das aulas do
projeto

\ J

*Passo-a-passo
das aulas

Py

Aplicagdao |[+Aulas no laboratorio
do Projeto | de informatica

Coletae | *Responder o
Analise de problema da
dados pesquisa

| ]

- ™

Elaboragao
do Produto

*Caderno
Pedagogico

Fonte: a autora, 2017.

Para uma maior efetivacédo deste trabalho, antes de iniciar o mestrado, foi
realizado um projeto piloto com alguns alunos do 5° ano de uma escola Municipal da
cidade de Ponta Grossa- PR, o qual teve uma duracdo de seis meses, para
experimentar a programacdo e observar as possibilidades de buscar meios de
explorar o raciocinio l6gico dos mesmos. Apds o término foi possivel observar que
as criancas podem aprender conceitos de programacdo favorecendo o0
desenvolvimento de habilidades.

Em seguida, uma pesquisa exploratéria para uma maior familiariedade com
o problema da pesquisa. Realizou-se uma pesquisa bibliografica onde procurou-se
entender as relagdes entre o Scratch com os materiais ja elaborados como livros,
artigos cientificos e disserta¢cbes, para um suporte tedrico mais consistente e
elaborado.

Antes de iniciar o projeto as aulas foram planejadas pela pesquisadora,
considerando as criancas na faixa etéria de 8 a 9 anos. Para isso, foi feita a escolha
dos temas que seriam abordados na programacgao para um melhor entendimento
das criancgas. Foi realizado um roteiro com 0 passo-a-passo de todos os comandos e
atividades. Em todas as atividades elaboradas usou-se o slogan do Scratch que é

“‘imagina, programa, compartilha”, numa visdo construcionista. De acordo com o
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portal EduScratch (2012, apud Martins, 2012, p.46), “as linguagem de programacéo
voltadas para criangcas sdo um caminho ideal para que os pequenos programadores
adentrem no mundo das habilidades técnicas e produzam seus primeiros aplicativos
e animacgoes”.

Durante as aulas foi feita a observacao individual dos alunos bem como o
registro escrito por meio de um diario de bordo. Essa observacdo levou em
consideracao o desenvolvimento que os alunos tiveram no decorrer das aulas.

Para que a pesquisa possa ser usada por outros professores a escolha do
produto final foi um caderno pedagdgico com as informag8es sobre a programacéo

Scratch bem como o roteiro das aulas.

5.2.1 Pesquisa Exploratoria

A pesquisa exploratéria busca avaliar quais teorias ou conceitos existentes
podem ser aplicados a um determinado problema. E utilizada para um estudo
preliminar do objetivo que se pretende com a pesquisa. Uma pesquisa é
considerada exploratéria quando envolve um levantamento bibliogréfico, entrevistas
ou quando se tem experiéncias praticas com o problema pesquisado.

O objetivo principal da pesquisa exploratoria € de desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais
precisos ou levantamento de hipéteses para estudos posteriores. (GIL, 2009).

Para a efetivagcdo da presente proposta foi realizada, primeiramente um
projeto piloto e em seguida uma pesquisa acerca dos conhecimentos ja produzidos
sobre o tema estudado. Realizou-se um levantamento bibliografico buscando
embasamento de autores e suas teorias.

Assim, foi possivel perceber os possiveis beneficios com a programacéo
Scratch no desenvolvimento de habilidades relevantes para o0 processo ensino

aprendizagem.
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5.2.2 Preparagao das aulas

Nesta etapa da pesquisa, realizou-se o planejamento e a elaboracédo das
atividades e sua normatizacdo em roteiros de aula que compdem as praticas de
ensino e a proposi¢cdo em um caderno pedagogico, produto final deste trabalho.

A producado das atividades fundamentou-se no construtivismo de Piaget e
também no construcionismo de Papert . Para usar a ideia construcionista seguiu-se
as caracteristicas que facilitem a motivacdo do aluno em programar. Também levou-
se em conta as fases interativas para a aprendizagem que para Papert podem ser
indicadas por uma espiral formada pelas acbes de descricdo-execucao-reflexdo-
depuracdo de uma situacdo problema que facilita o entendimento de como se da o
processo de construgéo de conhecimento. (VALENTE 2002).

Dessa forma, em cada aula, buscou-se usar a descricdo que € quando o
problema € apresentado e o pesquisador observa o processo de raciocinio do aluno.

A execucdo acontece quando o aluno tem a oportunidade de testar suas
ideias através da programacéo, como o computador ja oferece um feedback logo em
seguida, o aluno faz a reflexdo e quando o resultado ndo € o esperado ele vai
realizar a depuragao que permite que o mesmo reveja a solugao do problema.

Assim, pretende-se que as atividades de programacdo sejam desafiadoras
para os alunos para que possam criar estratégias entre as tentativas de acerto e
erro forme uma espiral de aprendizagem estimulando o desenvolvimento cognitivo

do aluno.

5.2.3 Aplicacéo do Projeto

Para aplicacdo do projeto foi usado o laboratério de informética da escola
escolhida. A sala informatizada possui 15 computadores do Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (Prolnfo), executado no ambito do Ministério da Educacéao,
visa a promover o0 uso pedagoégico das tecnologias de informag¢do e comunicacao
nas redes publicas de educacdo bésica. Os computadores possuem sistema
operacional linux Educacional 3.0, com conexao de internet.

Utilizou-se a programacdo Scratch que é um ambiente onde os alunos

programam por meio de jungdo de graficos, sem nenhuma linguagem de escrita,
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apenas encaixam o0s blocos de maneira l6gica. Possui elementos visuais atrativos

para as criancas e fornece um feedback imediato.

5.2.4 Coleta e Analise de dados

Nesta pesquisa, a adocédo de técnicas especificas foi de grande importancia,
através da observacéo, registro das atividades desenvolvidas, registros fotograficos
e avaliacdo diagndstica continua de todo o processo e também do relato dos alunos
durante a participacao do projeto. Os dados coletados foram registrados por meio de
um diario de bordo e registrados conforme as categorias de observacao e analise.

Para Moreira e Calefe (2008) “as observagdes feitas no campo s6 podem ser
analisadas rigorosamente se tiverem sido registradas. Assim, o primeiro aspecto a
ser levado em consideragcdo € como registrar essas observagoes”.

Os dados foram coletados durante todas as atividades da pesquisa e
analisados qualitativamente e de maneira interpretativa de acordo com a observacéo
da pesquisadora. A atitude dos alunos foi observada nas expressdes verbais, no
envolvimento com as atividades propostas, na motivacdo, nas estratégias utilizadas
para resolver as situacdes colocadas.

Durante todo o desenvolvimento do projeto os dados foram coletados, com a
observacdo da pesquisadora, (Apéndice E) usando gravacdo de &udio, video,
anotacdes do raciocinio dos alunos, estratégias, davidas.

De acordo com Moreira e Calefe (2008) ao se optar pela pesquisa
gualitativa, o pesquisador pode e deve utilizar de varias formas para registrar a sua
coleta de informagfes. Os dados podem ser registrados por meio de entrevistas
gravadas, fotografias, videos, diario de campo das interagbes. O pesquisador
gualitativo tem perfil de investigador, porém ndo adianta ter apenas o talento de
investigador, é preciso considerar o problema da pesquisa.

Para a analise de dados foram usadas as nove habilidades de aprendizagem
para o século XXI que sado divididas em trés areas (Resnick, 2007), conforme

apresentado no Quadro 1.
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Quadro 1: Habilidades de aprendizagem para o século XXl segundo Resnick

Habilidades ligadas a | H1 - Habilidade de tratar informag@es e trabalhar com midias;

Informacéo e Comunicacao H2 - Habilidades de Comunicacéo;

Habilidades ligadas a &rea | H3 - Habilidade de pensar criticamente e sistematicamente;

do pensamento e da H4 - Habilidade de identificar, formular e solucionar problemas;

resolucdo de problemas H5 - Habilidade de ser criativo e ter habilidade intelectual;

Habilidades ligadas & &rea | H6 - Habilidades interpessoais e colaborativas;

do relacionamento | H7 - Habilidade de autodirecionar;
interpessoal e capacidade | H8 - Habilidade de ser responsavel e adaptavel;

de se autodirecionar H9 - Habilidade de ser responsavel socialmente;

Fonte: Resnick, 2007

O Scratch por ser uma linguagem de programacédo voltada para criancas
permite ao aluno representar simbolicamente o raciocinio légico e desenvolver
estratégias, o mesmo possibilita 0 desenvolvimento de habilidades para a formacéao
do cidadao que atua no século XXI. As nove habilidades de aprendizagem para o
século XXI, serdo analisadas nas atividades criadas pelos alunos para observar uma
postura autbnoma, proativa, critica, reflexiva, colaborativa nestes alunos durante o
projeto. Assim, pretende-se responder ao problema da pesquisa: De que forma a

programacéao Scratch contribui para o desenvolvimento de habilidades nas criancas?

5.2.5 Produto final

Diante da proposicdo de praticas pedagodgicas a serem adotadas no ensino
de programacdao, evidenciando o trabalho do aluno como um todo, o produto final
desta pesquisa foi um caderno pedagdgico. Descreveu-se neste caderno uma visédo
geral da linguagem de programacdo Scratch; o roteiro das aulas; e os recursos do
programa empregados para promover praticas pedagogicas que atendam aos
objetivos dessas aulas.

Acredita-se que o caderno pedagdgico sera um instrumento relevante para
gue outros profissionais da educacédo conhe¢cam o Scratch e tenham um material de
apoio para usarem com outros alunos as atividades que foram usadas nesta

pesquisa.
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6 APLICACAO DO PROJETO E ANALISE DOS RESULTADOS

Na secao anterior, foram relatados os procedimentos metodologicos e
pedagdgicos para o desenvolvimento do projeto, com o delineamento das etapas da
pesquisa, cujo objetivo da mesma € pesquisa € investigar como as criancas
desenvolvem os atributos como raciocinio e autonomia diante o uso da
programacao. Assim, o desenvolvimento dos alunos serd analisado de acordo com
as nove habilidasdes de aprendizagem do século XXI.

Esta pesquisa teve a duracdo de uma ano para que a pesquisadora tivesse
mais tempo de investigar e ensinar a programacdo Scratch para as criancas.
Conforme ja relatado, antes do inicio desta pesquisa foi realizado um projeto piloto
com duragao de seis meses com alunos do 5° ano do ensino fundamental. Durante a
realizacdo do projeto piloto percebeu-se que os alunos precisam ser incentivados a
resolverem situacbes problemas. Mas, para que isso aconteca € necessario
procurar propostas metodologicas que auxiliem no desenvolvimento de habilidades
cognitivas.

Para isso, foi usada a programacao Scratch para auxiliar o desenvolvimento
do raciocinio das criancas visando diminuir o nivel de abstracdo, pois com esse
software a visualizacdo motiva o aluno na realizacdo da atividade a ser
desenvolvida.

As aulas foram planejadas por meio de um roteiro com uma proposta
desafiadora com niveis de dificuldade crescente. Para uma melhor representagéo
das atividades realizadas no projeto foi feito um quadro com a atividade de cada

aula.
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Quadro 2: Atividades desenvolvidas utilizando o Scratch

AULAS CONTEUDO ATIVIDADE
Aula 1 Apresentacdo do Scratch Comandos principais
Aula 2 Animacao Criacdo de uma animacao
Aula 3 Troca de palco Usar os comandos especificos.
Aula 4 Chapeuzinho Vermelho Desenhar e criar a animacédo da histéria
Aula 5 Aula livre Usar comandos para a criacao
Aula 6 Usando o comando mouse Exploracdo dos comandos
Aula 7 Animacao Cartdo dia das maes
Aula 8 Animacao Animacéo usando o comando mouse
Aula 9 Aula livre Usando a criatividade
Aula 10 Setas do teclado Usando comandos especificos
Aula 11 Jogo caga as bruxas Novos comandos
Aula 12 Reviséo Avaliacdo os comandos ja conhecidos
Aula 13 Jogo Criar jogo usando a ideia do jogo da aula 12
Aula 14 Animacao férias de julho Usando outros efeitos
Aula 15 Aula livre Usando novos comandos
Aula 16 Labirinto Desenho e usar o comando setas
Aula 17 Labirinto Criando outro labirinto
Aula 18 Reviséo Avaliacao dos comandos aprendidos
Aula 19 Desafio Desafios usando comandos aprendidos
Aula 20 Tabuada Jogo usando o comando resposta
Aula 21 Tabuada Jogo com respostas certas e erradas
Aula 22 Caneta Fazer formas geométricas
Aula 23 Jogo Criar jogo de captura de macas
Aula 24 Aula livre Usando a criatividade

Fonte: a autora, 2017.

O projeto teve inicio com uma conversa sobre programacéo e sobre como
seriam as aulas. Em seguida foi apresentado um video® falando da importancia de
ensinar programacao nas escolas. Nesse dia, os alunos conheceram o site oficial do
Scratch o programa, e alguns projetos disponibilizados no site. As criancas ficaram

bem empolgadas, pois entenderam que no projeto iriam aprender a programar, ou

1 “Por que todos deveriam aprender a programar’? Disponivel no enderego
https://www.youtube.com/watch?v=mHW 1Hsqlp6A.
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seja, eles estariam no comando dando ordens para o computador e colocando suas
ideias e criatividade num ambiente que gostam e que dominam com facilidade.

Em cada aula a pesquisadora coletou os dados, por meio de um diario de
bordo. Procurou-se observar o interesse e a expectativa das criancas, usando
estratégias pedagogicas para tornar a programacdo numa pratica acessivel e
interessante.

Em todas as aulas a pesquisadora procurou criar situacdes em que as
criangas tinham que pensar. O conhecimento seria elaborado pelas mesmas com
situagdes que faziam com que tentassem novos comandos, expressassem sua
opinido e por meio do computador colocassem em pratica a solugdo para cada novo

desafio. Assim, usaram sempre uma abordagem construcionista na qual:

O computador é um dispositivo técnico aberto que estimula pelo menos
alguns estudantes a avancar seu conhecimento até onde puderem, dando
realce ao projeto por meio de uma ilimitada variedade de “efeitos”. Assim,
aprender mais sobre técnicas de computacdo torna-se parte do projeto de
uma forma que nédo ocorreria com papel e lapis. (PAPERT, 2008, p.74).

Também existiu um carater construtivista, que permitiu as criancas a
exploracdo, a comparacdo e assim aos poucos foram alcancando a autonomia.
Nesse exercicio, foram ultrapassando varios estagios do desenvolvimento que estdo
vigentes nas etapas do desequilibrio e equilibrio mental, que fazem parte da
construgcao do conhecimento. Para Piaget “o ensino esta baseado no ensaio e no
erro, na pesquisa, na investigacéo, na solugcédo de problemas por parte do aluno, e
ndo na aprendizagem de férmulas, nomenclaturas, definigbes, etc”. (MIZUKAMI,
2011, p.76).

Dessa maneira, as duas teorias surgiram no decorrer das aulas, pois ambas
se mostraram relevantes para analisar o trabalho do aluno que avanca na

construcdo do seu conhecimento.
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6.1 DESCRICOES DAS ATIVIDADES REALIZADAS COM O SCRATCH

Nesta secdo, descrevem-se dez aulas realizadas no projeto usando a
programacao Scratch. A descri¢do inclui anota¢des do diario de bordo, ilustrando o
acompanhamento realizado pela pesquisadora. A secdo seguinte apresenta uma
visdo geral das observacdes realizadas em todas as aulas e faz a analise desses

dados.

6.1.1 Descricdo das aulas

6.1.1.1 Aula 1: Apresentacédo do Scratch

Na primeira aula no laboratorio de informética, a pesquisadora apresentou o
software livre Scratch as criangas, mostrando os comandos basicos do programa,
algumas possibilidades de trabalho com o mesmo e suas ferramentas.

Nessa aula as criangcas conheceram diferentes blocos de comandos. A
pesquisadora realizou esta atividade junto com as criangas, pois era 0 primeiro
contato deles com a programacdo. Os comandos apresentados nesta aula foram:
Movimento, Aparéncia, Controle e Som.

Os dois grupos ficaram bastante entusiasmados ao verem o gato (mascote
do Scratch) fazer o movimento, trocar o traje e fazer o gato emitir o som miar e usar
a ferramenta de dialogo com balées. ApOs essa etapa, as criangas aprenderam a
salvar suas criagbes no computador com 0 seu respectivo nome em uma pasta para
guardarem seus projetos.

Em seguida, apds conhecerem o software Scratch a pesquisadora pediu
para que explorassem o programa e tentassem fazer uma criagdo com dois sprites e
usar o comando didlogo entre os personagens (sprites).

Neste momento, a pesquisadora ficou observando o desenvolvimento das
criangas e também a dificuldade de algumas delas. Nos dois grupos apenas quatro

alunos tiveram dificuldade, principalmente em relagc&o a sincronizagdo de tempo das
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falas entre os sprites, no uso do comando controle. A figura 9 a seguir apresenta um

exemplo dessa situacao.

Figura 9: Dificuldade na sincroniza¢do de falas

Fonte: a autora, 2017.

Na figura 9, observa-se um impasse no diadlogo entre os sprites. Os baldes
do texto ndo deveriam aparecer juntos, pois deve haver uma sincronizacao entre as
falas, ndo ficando visivel qual dos sprites fala primeiro. Para isso a pesquisadora
explicou para usarem o comando tempo para ajustar a sincronizagdo entre 0s
sprites.

Nesse primeiro encontro com o0s alunos percebeu-se que apenas quatro
alunos de cada grupo precisaram de ajuda, foram os seguintes alunos:

A3, A5, All, A12, Al5, Al16, Al8, A23. Esses alunos necessitaram de

atendimento individual para concluir a atividade.

Figura 10: Script usando o comando controle

quande dicar em
repita E veres
[ mova ) passos

3
ze tocar na borda, volte

3
proximia Fantasia

espere

[ CEW Qlue dia lindo!!

Fonte: a autora, 2017
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Outro obstaculo para esses alunos foi ajustar o nimero de passos dentro do
comando “controle”, “repita”, para fazer os personagens se encontrarem e iniciar o
didlogo. Esta dificuldade aparece na figura 10, em que é necessario usar o controle
repita e o comando espere apdés o comando “fantasia”’ (nesse caso a fantasia é a
aparéncia do sprite). O uso do espere 0.2 segundos, ficou mais dificil, porque era
necessario usar um niimero menor que um. A pesquisadora neste momento fez uma
interferéncia para explicar para todos os alunos o que significava um nimero menor
gue um inteiro.

Para esta explicacdo a pesquisadora usou um exemplo concreto, visto que
nesta faixa etaria as criancas ainda tém problema para entender o abstrato. Assim,
colocou a situacdo de dinheiro, usando moeda de dez centavos para mostrar que
sdo menores que um real. Tendo em vista, a teoria de Piaget (1991) nesse periodo
operatorio concreto, a crianca pensa de forma légica e concreta, ou seja, se
baseando no que é perceptivo.

No final da aula a pesquisadora pediu aos alunos que falassem sobre o
primeiro dia do projeto. A seguir as falas dos alunos dos dois grupos:

Aluno 4: “Gostei muito de fazer o gatinho andar”.

Aluno 6: “Entdo isso € programar, nossa € muito facil”.

Aluno 8: “Nao vejo a hora de fazer joguinhos”.

Aluno 15: “Gostei de criar e néo ficar s6 jogando”.

Aluno20: “A gente tem que pensar para achar o comando € legal da pra ver
o resultado rapidinho”.

Aluno18: “Eu achei meio dificil”.

Aluno24: “Como fago para baixar o Scratch”.

Aluno10: “Vou contar para minha mae agora vou saber programar”.

Aluno 3: “Eu gostei mais achei um pouco dificil”.

Aluno 23”: Eu gostei porque tem bastante personagem pra usar”.

As criancas que participam deste projeto tém a idade entre 8 a 9 anos,
nessa idade segundo Piaget (1991) elas estdo no periodo de desenvolvimento das
operacdes concretas, na qual ainda necessitam do concreto e ainda tem dificuldade
de realizar abstracfes. Assim o processo de estruturacdo mental é alcancado por

uma equilibragdo progressiva entre um conhecimento e outro.
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Sendo assim, Piaget (1991) é categorico na explicacdo de que o aluno deve
comandar a sua aprendizagem e para o autor, os métodos dinamicos sao
responsaveis para o desenvolvimento independente dos individuos. Para isso, eles
precisam desenvolver a experimentacado, e se os alunos ndo participarem do proprio
aprendizado mediante a experimentacdo, serd apenas repeticAo e nao
conhecimento.

Nesse sentido, o aluno deve ter participagcdo no processo educativo e 0
professor deve assumir a postura de mediador. Seguindo a teoria de Piaget, citada
na pesquisa procurou-se deixar as criangas explorarem o Scratch para reforgar o
uso das principais ferramentas do programa. Também foi possivel perceber a
motivagao das criangas com o software, incentivando assim a participacao delas.

As fotografias 1 e 2 mostram os alunos no laboratério de informética usando
0 Scratch. Essa primeira aula os alunos aprenderam os primeiros comandos e foram
motivados na construcdo do conhecimento, deixando-os explorar os comandos e
tirar suas proprias conclusoes.

Segundo Pinto (2010), citado ja nessa pesquisa, 0 Scratch tem muitas
vantagens, entre elas tem-se: liberdade para criar; comunicagcdo, colaboracdo e
compartilhamento associados a aprendizagem e facilitados pelas ferramentas da
Web que permitem a publicacdo direta; aprendizagem de conceitos escolares,
partindo de projetos livres ou ndo escolarizados, manipulacdo de midias, permitindo
a criagcOes diversas que controlam e misturam gréficos, animagéo, texto, musica e

som.

Fotografia 1: Alunos utilizando o Scratch

Fonte: a autora, 2017.
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Fotografia 2: Alunos utilizando o Scratch

Fonte: a autora, 2017.

6.1.1.2 Aula 2: Animacéao

Inicialmente a pesquisadora apresentou uma animacao pronta usando o
Scratch e pediu para que as criangas tentassem criar algo parecido, mas usando
outros sprites. Nessa animacédo teriam que usar alguns blocos de comandos novos
gue a pesquisadora nao havia mostrado ainda. Os comandos novos eram:

Aparéncia: mostrar, esconder, efeito de cor.

Movimento: girar e retornar na posigéao inicial.

Controle: Sempre

As criancas comecaram escolhendo os sprites, palco, percebeu-se que nao
gueriam que ficasse igual ao modelo apresentado para elas. A maioria delas
conseguiu executar a criagdo, mas algumas tiveram um obstaculo principalmente no
comando “mostrar e esconder”, pois ndo perceberam que tinha que colocar o
comando mostrar novamente para que o0 sprite voltasse quando iniciasse a
apresentacao.

Foi observado que o Al tinha dificuldade em executar a tarefa sozinho,
principalmente para executar o comando esconder e mostrar, mas com a orientacao
da pesquisadora conseguiu realizar a criagdo. JA 0 A2 ndo conseguia se concentrar,

pois queria fazer rapido e ndo prestava atencdo nos comandos que tinha que usar.
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O aluno A5 tinha medo de errar e ficava perguntando sem tentar primeiro, era mais
timido e acabava chorando, porque tinha vergonha de ndo saber fazer.

Nessa aula, foi possivel analisar um pouco o perfil de cada grupo e a
dificuldade de algumas criangas. A principal dificuldade era na parte de voltar a
posicao inicial do sprite, executar a tarefa da atividade esconder, mostrar e usar o
efeito cor usando o comando sempre. Mesmo assim, se mostraram participativos,
pois a informatica para eles é uma ferramenta motivadora, proporcionando varias
possibilidades e novos conhecimentos.

No grupo 2, as dificuldades foram semelhantes, o aluno A15 nessa aula o
aluno ficou muito distraido com as criag6es dos colegas e néo fez a sua atividade. O
Al16 fez uma animacao bastante simples, ndo conseguiu a sincronizacao dos tempos
e nem tentou arrumar, dizendo que néo sabia, a pesquisadora precisou sentar junto
e ajuda-lo a fazer as corre¢cdes. O A23 mostrou-se muito insegura, perguntava sem
ao menos tentar, mas quando era orientada fazia sem precisar da resposta pronta,
tinha capacidade, porém o medo atrapalhava.

Na figura 11, aparece a criagcdo de uma animacao mais complexa, feita pelo
A2, um aluno esperto e curioso. Na animacéo fez uma pessoa que andava e chutava
a bola até o gol. O aluno achou sozinho o comando para fazer o sprite voltar a
posicao inicial. Em seguida, mostrou e explicou o comando para alguns colegas.

Nesse momento, a pesquisadora aproveitou e explicou para os alunos o
comando representado pela coordenada x e y, sua importancia e o significado. Para
ISso, usou uma linguagem apropriada para a idade, usando o projetor desenhou
duas retas perpendiculares e explicou o significado desses valores na programacao.

Essa explicacéo foi feita aos dois grupos.

Figura 11: Animacéo chute ao gol

Fonte: Dados da pesquisa
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Os comandos usados para a realizagcdo dessa proposta aparecem na figura
12. Para alguns dos alunos o comando va para x e y era complicado e precisaram
de explicacdo para usa-lo. E apenas um aluno de cada grupo usou antes da

explicagéo.

Figura 12: Script para executar uma animacgao

quando dicar em
ST v D

va para x:

4

mova m pasSos
13

proxima fantasia

0.1 |

Fonte: Dados da pesquisa

Percebe-se que a programacdo € uma atividade na qual as criangas nao
estavam habituadas, ou seja, ndo tinham aulas no laboratério com frequéncia e néao
utilizavam o computador para trabalhar o raciocinio, segundo relato da coordenadora
pedagdgica. Por isso, a pesquisadora mostrou as possibilidades da programacéao
com o Scratch, como a criagdo de histérias, animacgdes e jogos usando o site oficial
do programa.

Assim, nessa segunda aula com o Scratch, percebeu-se que quando os
alunos ficam motivados sentem mais interesse em realizar a atividade. Apesar de
alguns alunos ndo conseguirem terminar seus projetos, a pesquisadora observou
gue a habilidade (H1) de tratar informacbes e trabalhar com midias era
desenvolvida, fazendo os alunos ganharem experiéncia, mesmo que precisando de
ajuda do mediador.

Na fotografia 3, observa-se o envolvimento de um aluno na construgéo do
seu projeto, no caso uma animacao envolvendo o uso da midia som e neste caso

usando o fone para ouvir e escolher a muasica.
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Fotografia 3: Aluno realizando animacéo

Fonte: a autora, 2017.

Também, observou-se que alguns alunos mesmo tendo concluido a
atividade quiseram ir além procurando usar outros comandos e deixar a criacao
diferente. O aluno A24, ao procurar usar outros comandos, descobriu que podia
copiar e colar um mesmo script e também duplicar o0 mesmo sprite. Esse aluno
sempre gostava de procurar comandos novos e avancar seus conhecimentos.
Conforme o que foi preconizado por Papert e citado nesse trabalho (2008, p.62), o
computador é um dispositivo técnico aberto que estimula pelo menos alguns
estudantes a avangar seu conhecimento.

Ao finalizar a aula alguns alunos perguntaram como baixavam o Scratch em
casa, pois queriam treinar e aprender novos comandos. Percebeu-se assim, que
todos os alunos gostavam do Scratch, independente de ter dificuldade ou néo.
Assim, essas criancas passam a utilizar o computador também em casa de maneira

pratica, passando de consumidores a criadores.

6.1.1.3 Aula 3: Troca de palco (cenario)

As criangas chegaram animadas para a aula e ja foram abrindo o Scratch e
perguntando qual seria a atividade. Entdo a pesquisadora propds gque criassem uma
animacao usando a troca de dois palcos diferentes e que ao darem o comando de

iniciar a cena o primeiro palco escolhido aparecesse novamente.
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O inicio da atividade foi tranquilo, todas as criangas fizeram as escolhas do
palco e comegaram a pensar na cena que iriam criar. Algumas estavam sem ideia e
comegaram a conversar com o0s colegas ao lado e se mostraram mais seguras em
explorar o Scratch. Nessa aula algumas criancas descobriram novos blocos de
comandos e também surgiram perguntas bem interessantes, como:

A2: O que significa o nUmero no canto direito da tela x = -45 y= 1237

A7: Para que serve o comando x e y, ainda nao entendi?

A13: Professora quando eu mexo 0 mouse 0 numero X e y mudam o valor,
por qué?

Assim, essas perguntas foram interessantes mostrando que as crian¢as sao
capazes de descobrir novos conhecimentos na interacdo meio objeto. As criancas
tinham a faixa etaria entre 8 e 9 anos e nesse caso precisam de situacdes concretas
para se apropriarem de novos conceitos, pois ainda ndo conseguem pensar em
termos abstratos.

Barros (1996, p. 61) explica:

Neste periodo, que se estende dos 7 aos 12 anos, as operagdes mentais da
crianga ocorrem em resposta a objetos e situagdes reais. A crianca usa a
l6gica e o raciocinio de modo elementar, mas os aplica apenas na
manipulagéo de objetos concretos.

Portanto, nessa faixa etaria se pede que as criancas raciocinem sobre
conceitos simples com enunciados puramente verbais elas sentem dificuldade, por
iIsso dependem do concreto. (BARROS, 1996).

Diante disso, a programacdo Scratch proporciona um ambiente grafico de
facil visualizacdo e com um feedback instantaneo, auxiliando no raciocinio das
criancas que conseguem visualizar o que estéao criando e pensando.

Diante das perguntas a pesquisadora realizou novamente as explicacdes
usando o projetor multimidia, essa duvida apareceu nos dois grupos. Colocou-se de
uma forma mais simples a importancia do nimero negativo usando o sprite para
realizar o movimento positivo (lado direito e para cima) e negativo (lado esquerdo e
para baixo). Também na pergunta sobre coordenada a explicacdo usada foi que sao
usadas duas retas uma vertical e outra horizontal para especificar pontos em um

determinado espaco, ou seja, 0s numeros para que o sprite faca o0 movimento. Entdo
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a pesquisadora desenhou as retas para explicar 0 movimento e como 0s numeros
das coordenadas mudam.

Depois disso, as criancas iniciaram suas criagdes com mudanca de cenario,
a maioria realizou com facilidade a atividade. Surgiram animacdes bem criativas e
também algumas erradas, na qual a pesquisadora fez as orientacdes para que as
criancas atingissem o objetivo da aula.

A pesquisadora sentou com alguns alunos para corrigir os scripts errados e
criou situacdes para que oS mesmos tentassem descobrir e arrumar a parte que
estava sem uma logica para a animacdo funcionar.

Dessa maneira, foi preconizado segundo Valente (1993, p.34), ja citado na
pesquisa que a construcdo de novos conhecimentos pressupde um ciclo de
descricdo-execucao-reflexdo-depuragdo. Assim, a pesquisadora observou essas
etapas desde a descricdo que € o momento que o problema é apresentado e o aluno
vai pensar em como resolver, na execucdo, vai criar estratégias e testa-las,
refletindo e apos isso se o resultado ndo for o esperado, o aluno tera a oportunidade
da depuracdo, ou seja, rever a solucéo da atividade.

Nessa aula, os alunos aprenderam a trocar o cendrio e também entenderam
a necessidade de voltar ao cenario inicial, pois quando iniciar novamente clicando na
bandeira (inicio), a animacao deve iniciar sempre da mesma maneira. As maiores
dificuldades observadas foram na sincronizacdo de tempo entre as trocas de

cenario. Na figura 13 € possivel observar o script usado para essa atividade.

Figura 13: Animacéo troca de cenario

mude para o pano de fundo forest

mova m passos
12

e tocar na borda, volte

digalmrﬂsegl-ﬂnﬁ
mude para o pano de fundo lake

Fonte: a autora, 2017.

Para a mesma atividade o A24 conseguiu fazer outro script para sua

animacao, usando o script no cenario e ndo no sprite (personagem), ou seja, usou
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um raciocinio diferente. Esse aluno usou a mudangca de comando no cenario e ndo
no sprite, conforme exemplo da figura 14.

Para Piaget conforme ja citado nesse trabalho (2014, p.32) o aluno deve
conduzir sua aprendizagem com o maximo de experimentacdo tendo a liberdade

para construir seu conhecimento.

Figura 14: Mudanca de cenario

quando chicar em

mude para o pano de funde bedroomi
£
mude para o pano de fundo kitchen

Fonte: a autora, 2017.

Assim, foi possivel perceber o desenvolvimento da habilidade H4, na
resolucdo de um problema dentro de um cenario. Além disso, a habilidade H5, ser
criativo, também envolveu a maioria dos alunos, pois todos buscaram ideias
diferentes para além da troca de cenario a animacao tivesse um enredo proprio de
cada aluno. A medida que precisavam coordenar os comandos os alunos também
fizeram o uso da habilidade H3, na qual é preciso usar o raciocinio para conseguir a

l6gica esperada entre os scripts.
6.1.1.4 Aula 4: Chapeuzinho Vermelho

A atividade proposta consistia em: criar a histéria do Chapeuzinho Vermelho
no Scratch, desenhando os personagens e contando a histéria interativa da maneira
gue quisessem. Aproveitando o slogan do Scratch que € imagine, programe e
compartilhe, a pesquisadora relembrou o que ja havia falado na primeira aula, é
preciso imaginar para depois programar.

Conforme j& mencionado anteriormente para que um programa seja

considerado construcionista, é indispensavel que ele tenha algumas caracteristicas
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gue proporcionem as atividades de descrigdo, execucdo e depuracdo visando a
solucéo de problemas. (VALENTE, 1995).

Dessa forma, durante as aulas com as criancas a intencao foi de incentivar
os alunos explorar, de forma criativa e independente, o Scratch. As intervencdes so
foram praticadas nos casos de duvida de algum bloco de comando, procurando o
minimo de intervencao criativa dos alunos.

Diante da proposta apresentada, os alunos iniciaram os desenhos dos
personagens. Nesse primeiro momento todos conseguiram desenhar, alguns fizeram
desenhos bem elaborados, enquanto que outros fizeram desenhos mais simples.
Alguns colegas ajudaram os que estavam com mais dificuldade.

Por varias vezes os alunos pediram ajuda quando iniciaram a histéria, pois
surgiam duavidas sobre os blocos de comandos, a mudanga numérica nos blocos.
Como se atrasaram nos desenhos a aula acabou e eles ndo conseguiram terminar,
entdo salvaram suas criacdes para terminarem na proxima aula. Nos dois grupos as
dificuldades foram as mesmas e também faltou tempo para o término.

Observou-se que algumas criancas ndo estavam acostumadas a tomar
decisdes sozinhas, ou seja, ndo possuem o habito da experimentacdo na sala de
aula. A pesquisadora sempre d& liberdade nas escolhas das criagbes que
executam, mas algumas criancas ndo fazem sem antes terem certeza que estao no
caminho certo. Isso mostra que as habilidades ligadas a area do relacionamento
interpessoal e capacidade de autodirecionar ainda nao esta desenvolvida em alguns
alunos. Assim, essa habilidade precisa do cooperativismo e da colaboracao entre os
alunos.

Dessa maneira, a pesquisadora sempre deixava as criancgas trocarem ideias,
sentarem juntos para o colega ajudar, fazerem a apresentacao dos projetos e dando
incentivo da capacidade que todos tém e basta persistir no problema a ser resolvido.

Nessa tarefa, pode-se observar um pouco mais o perfil das criangcas. No
grupo A, o aluno A5 é muito dependente, chega a chorar se ndo consegue resolver o
problema durante a realizacdo da atividade, € um aluno capaz que sabe, porém
muito inseguro. O aluno A1l ndo conseguia ter ideias para programar a histéria,
entdo a pesquisadora sentou-se do lado dele para dar algumas dicas. Ja o aluno
Al2 sabe fazer, mas apresenta certo desanimo e ndo consegue realizar a tarefa
sem a intervencao da pesquisadora. O aluno A3 é bem curioso e ficava explorando o

programa descobrindo coisas novas, fez a descoberta de copiar e colar um bloco de
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script em outro sprite. E um aluno muito capaz, mas ndo consegue terminar sua
atividade, e tudo que descobria compartilhava com a pesquisadora e seus colegas.

No grupo B, o aluno A15 é muito agitado ndo se concentra em uma unica
atividade necessitando de auxilio individual. O aluno A18 néo tinha conseguido
entender alguns blocos de comando essenciais para a criacdo da histéria, ndo fazia
sem o atendimento individual. O aluno A23 apesar de saber era muito dependente
gueria a atencao da pesquisadora o tempo todo. O aluno 24 conseguia terminar
sempre antes dos colegas e pedia para ajudar 0os que estavam com mais
dificuldade.

Apesar das dificuldades de alguns alunos, os dois grupos estavam sempre
motivados e isso se da ao fato de que a tecnologia facilita a aprendizagem, pois
diminui a rotina da sala de aula aumentando a interacéo entre eles, permitindo que
cada aluno trabalhe dentro do seu ritmo.

Colocar o aluno como papel ativo na construcdo do conhecimento, e o
professor como mediador leva o aluno a interpretar melhor suas experiéncias. E
necessario que os professores compreendam que podem beneficiar-se do

computador e que levem esse beneficio a seus alunos. (PAPERT, 2008).

6.1.1.5 Aula 5: Aula livre

A proposta dessa aula foi uma criacdo livre para que as criancas pudessem
explorar os blocos de comandos e também exercitar a criatividade nos seus
projetos. Apesar de ser uma aula livre as criangas tiveram que resolver o problema
dos projetos que imaginaram para poder sincronizar os comandos.

Mesmo com liberdade na criacdo dos projetos a maioria optou por fazer
histéria e animacé&o, e demonstravam mais interesse pela historia do que pelo jogo.
O aluno A7 do grupo A pediu se poderia criar um jogo de labirinto, mas que néo
sabia se conseguiria. A pesquisadora incentivou o A7 que iria conseguir, mas ele
preferiu fazer uma animac&o. No grupo B todos os alunos optaram pela histéria e
animacdo. Para observar as estratégias de criacdo dos alunos, a pesquisadora
nao ajudou, para que descobrissem 0s caminhos sozinhos, e ficassem mais

independentes.
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Era bem relevante a motivacdo dos alunos A2 e A4 do grupo A, que estavam

concentrados buscando a solucdo para os scripts e testando cada vez que
encaixavam um novo bloco. Para Papert (apud, Martins, 2012, p.78) “criavam suas

regras e testavam suas teses, refutando ou aceitando eles mesmos as suas
criacoes”.

Apesar de todos estarem empenhados em criar seu projeto cometiam erros
béasicos de logica, ndo sincronizando a fala entre os sprites, dificuldade em controlar
0 tempo para cada sprite aparecer e também para controlar a troca dos cenarios.
Nesse momento, a pesquisadora orientava, pois muitas vezes eles ndo conseguiam
achar o erro no script.

O aluno A3 estava apenas preocupado com a aparéncia ficava enfeitando e
nao se preocupava muito com os comandos que tinha que usar. Alguns alunos
também diziam estar sem inspiracdo, pedindo ajuda da pesquisadora. Nessas
intervencdes da pesquisadora, procurou-se pedir para que pensassem no que mais
gostavam de fazer, brincadeiras, personagens preferidos, para que buscassem
ideias para o projeto. Ja o A18 sentia dificuldade na troca de cenério e também para
sincronizar o tempo das falas dos sprites. O aluno A23 perguntava comandos
simples, pois ainda ndo havia se apropriado dos conceitos basicos, entdo o aluno
A24 que ja havia terminado seu projeto se ofereceu para ajudar.

Os projetos ficaram bem diversificados, alguns bem simples e outros com
historias e animacdo bem elaboradas, notando-se a criatividade que apresentam e 0
raciocinio l6gico que usaram no encaixe dos blocos. Estavam exercitando o
desenvolvimento de habilidades. O Scratch é um ambiente que facilita o uso de
habilidades, como pensamento critico, resolucao de problemas, trabalho em equipe
e habilidades de tomada de deciséo.

Os alunos ja estavam evoluindo, pois mesmo nos projetos simples, eles
estavam usando os principais comandos como: movimento, aparéncia, controle e
som. Percebe-se, o0 interesse dos alunos quando desenvolvem atividades
relevantes, eles sentem-se motivados em criar estratégias para conseguir a solucao.

Para corroborar,

Tanto para Dewey, Piaget, Papert ou Resnick, a educacdo baseada em
pequenos projetos relevantes pode ser mais motivadora e significativamente
mais valorosa para o estudante. O uso da informética educativa como

ferramenta de apoio nesse processo criativo, e, além dela, da Internet,



77

como ferramenta de compartilhamento dos saberes criados e inacabados,
pode potencializar e desenvolver 0 uso sistematico do pensamento criativo

na educacdo. (MARTINS, 2012, p.42).

Durante as aulas do projeto observou-se que os alunos nao desistiam de
resolver o problema. Alguns alunos falhavam, pois tentavam resolver de uma sé vez,
entdo eram orientados para dividir o problema em partes menores e sempre
testando o comando que arrastavam para formar um script.

Assim,

E comum os estudantes falharem ao tentar resolver um problema, porque
insistem em tentar resolvé-lo por inteiro de uma s6 vez; em muitos casos,
seria muito mais facil se reconhecessem que partes do problema podem ser
resolvidas separadamente e depois unidas para lidar com o todo. (PAPERT,
2008, p. 90).

Portanto, com os recursos da programacdo Scratch € possivel criar a
habilidade para a resolugdo de problemas, autonomia, criatividade, inventabilidade,
concentracdo e a promocao de competéncias fundamentais para exercer a

cidadania no século XXI.

6.1.1.6 Aula 6: Animacé&o usando a posi¢cao da coordenada cartesiana

Para essa atividade foi proposto o seguinte desafio para as criangas: “crie 2
objetos, um morcego e um gatinho no Scratch: o0 morcego deve comecar na posi¢cao
x = -160 y=40 o gatinho deve comecar na posi¢cao x = 120 y=-90.

“Fazer com que 0 morcego voe até pegar o gatinho”.

As criancas gostaram do desafio, o aluno A1l comentou ndo saber como
colocar a posicdo. Entao, a pesquisadora pediu para que o aluno abrisse o comando
movimento e procurasse 0 bloco necessario para iniciar a posicdo dos sprites. O
A11 ficou procurando e insistindo ndo saber, até que achou o bloco correto, ficando
feliz pela conquista. Esse aluno que antes ndo fazia nada sem ajuda comecava a
experimentar a programar sozinho.

Para Piaget (1974) um individuo sempre esta em frequente aquisicdo e

transformacdo do conhecimento, através de mecanismos de assimilagdo e
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acomodacdo. Assim, quanto mais complexas as constru¢des internas, mais
significado uma acéo representa para o individuo.

Os professores precisam observar seus alunos para entender o que se
passa com eles. A obra de Jean Piaget ndo oferece uma didatica de como se pode
desenvolver a inteligéncia da crianga, mas mostra cada fase do desenvolvimento e
apresenta possibilidades para o crescimento intelectual. Assim, o conhecimento
destas possibilidades ajuda os professores a criarem estimulos necessarios para o
desenvolvimento de seus alunos.

Todos os alunos concluiram a atividade, alguns sentiram mais dificuldade
em controlar o tempo para que 0o morcego capturasse o gatinho. Mas, mesmo o0s
alunos que sempre apresentavam um desempenho menor em realizar a proposta, ja
estavam conseguindo aprender os comandos basicos em relagcdo aos blocos de
movimento, aparéncia e controle.

Assim, a pesquisadora pode observar que os alunos precisam de uma
atividade que os desafie e de interesse para que experimentem o prazer da
conquista, ou seja, da solucéo do problema proposto.

Nesta atividade a pesquisadora conseguiu observar a evolugdo dos alunos,
ja estavam menos dependentes e mais seguros.

A5: Nao chorava mais quando nao conseguia, pedia auxilio, mas ndo queria
a resposta, queria descobrir sozinha.

All: J4 dominava comandos simples que no comec¢o demorou a entender.

A3: Apesar de distraida, passou a ter mais concentracdo para ver o
resultado do seu projeto.

Al12: Sempre fazia devagar tinha certa “preguica”, passou a demonstrar que
tinha dificuldade e ndo queria perguntar, mas com a ajuda do A4 melhorou o seu
rendimento.

Al8: Saiu da escola, porque mudou de cidade e como faltava bastante nas
aulas ndo dominava muito bem os comandos.

Al15: Era um aluno agitado, porém tinha muita criatividade, mas queria
resolver rapido demais e acabava errando por ndo prestar atengao.

A23: Se mostrava muito dependente, fazia certo, mas sempre perguntava,

apesar de saber o que estava fazendo.
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Al16: Sempre se distraia, mas o irmdo comeg¢ou um curso de programacao,
entdo ele passou a prestar mais atencdo nas suas programacdes, para mostrar em
casa que também programava.

Esses alunos passaram a descobrir que eram capazes de programar. Numa
conversa com a coordenadora pedagogica da escola, sobre o rendimento desses
alunos citados, ela comentou do baixo desempenho deles em horario normal de
aula. Eram os alunos que necessitavam de mais auxilio nas atividades em sala de
aula.

Na teoria de Piaget entende-se que cada crianca aprende de formas
diferentes, variando de individuo para individuo, seguindo um desenvolvimento que
o autor dividiu em quatro estagios do desenvolvimento. “A ordem de sucessao é
constante, embora as idades médias que as caracterizam possam variar de um
individuo para outro, conforme o grau de inteligéncia, ou de um meio social a outro”.
(PIAGET; INHELDER,1978, p.131).

“Cada estagio constitui entdo, pelas estruturas que o define, uma forma
particular de equilibrio, efetuando-se a evolucdo mental no sentido de uma
equilibragdo sempre mais completa”. (PIAGET, 1991, p.14).

Existem trés fatores que interferem no desenvolvimento, o primeiro é a
maturacdo, € um fator hereditario, o segundo € a influéncia do meio fisico, da
experiéncia e o terceiro é a transmissdo social, no sentido amplo da educacéo,
transmissao linguistica. (PIAGET, 1991).

6.1.1.7 Aula 7 e 8: Animacéao

Nessas duas aulas a proposta foi a animagéo, na aula 7 a proposta foi criar
um cartdo para o dia das mées na 8 era criar uma animacdo usando o comando
mouse. A animacdo é uma das atividades preferidas dos alunos dos dois grupos.
Percebe-se que essa atividade ajuda a estimular a criatividade deles.

E preciso incentivar a criatividade nas criancas, pois elas vdo se expressar
com mais facilidade, se tornaram mais fluentes. “O trabalho com a linguagem de

programacdo tem sua importdncia na educagdo pelo fato de propiciar o
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desenvolvimento da criatividade e uma nova forma de expressar ideias”
(SOBREIRA; TAKINAMI; SANTOS, 2013, p.128).

Diante dessa proposta, percebeu-se que a atividade livre era bem importante
e necessdria para que os alunos se expressassem e explorassem o programa. A
pesquisadora seguindo a teoria construcionista de Papert se posicionou sempre
como mediadora em todo o0 processo. A aprendizagem, o desenvolvimento do
pensamento criativo e o raciocinio légico foram observados por meio das producdes
das criangas, na qual tinham a liberdade de escolher, criar, pensar e compartilhar.

Quanto a criacdo da animacgdo foi necessario explicar novamente para 0s
alunos que antes de iniciar a criagdo € preciso pensar no que deseja criar, para
depois executar, para entdo verificar o resultado. A atividade cognitiva de um
aprendiz ao programar o computador pode ser representada por uma espiral,
formada pelas agbes de descricao-execucao-reflexdo-depuracdo, que auxilia o
entendimento de como se da o processo de construgcdo de conhecimento.
(VALENTE, 2002).

Podem-se observar alguns questionamentos dos alunos, principalmente em
relacdo a ideia do que criar. O All dizia ndo saber o que fazer no cartdo, mas
guando a pesquisadora motivava com sugestoes, dicas ele comecava a produzir.

O Al12 demorava em comecar e dizia que estava pensando, parecendo néo
estar com muita vontade. Observando esse aluno percebeu-se que tinha algumas
dificuldades e nédo gostava de perguntar, nesse caso a pesquisadora comecou a dar
mais atencéo a esse aluno. O A5 tinha muitas ideias, mas ficava perguntando sem
antes tentar, ndo gostava de errar e até chorava quando ndo conseguia usar um
determinado comando. O A3 tinha muito potencial, sabia o que queria, porém se
distraia o tempo todo. O Al5 apesar de ser agitado produzia bastante, cometia
alguns erros justamente pela agitacdo. O Al18 apesar da dificuldade tinha muitas
ideias e vontade de conseguir. O A23 ficava o tempo todo chamando a pesquisadora
por ser muito dependente e insegura.

Alguns alunos usavam sempre a depuracdo que esta associada ao erro, e
esta ligada a construgdo do conhecimento, pois € 0 momento que ocorre 0
desequilibrio levando os mesmos a procurar estratégias para melhorar seu trabalho.

O A2 ficava tdo motivado que quando acontecia o erro procurava resolvé-lo
sozinho para vencer o obstaculo. Também observava o uso da depuracéo pelo A24

gue quando encontrava a solucdo do seu problema demonstrava uma enorme
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satisfacdo. Esses dois alunos além de criarem estratégias para suas criagoes,
gostavam de ajudar e contar a descoberta para os demais alunos.

A proposta do cartdo do dia das maes teve um significado muito especial
para os alunos que pediram para a pesquisadora compartilhar no site Scratch para
gue pudessem mostrar no dia das maes. Como a internet era muito lenta a
pesquisadora compartilhou no seu computador pessoal o trabalho, e os alunos que
tinham acesso ao mesmo em casa puderam mostrar a sua producao aos pais.

A animagdo usando o comando do mouse foi realizada sem muitas
dificuldades. Alguns alunos precisaram de ajuda em alguns casos pontuais,
sincronizagcdo, tempo, movimento, retornar o sprite na posi¢ao inicial e trocar de
palco.

O construcionismo mostra que a aprendizagem ocorre quando o aluno esta
envolvido em fazer algo de seu interesse. Portanto, mesmo os alunos que
necessitaram de auxilio individual, estdo construindo um conhecimento, por isso a
importancia da orientacdo do mediador, de modo a mostrar um caminho e ndo a
solucdo. Dentro dessa abordagem o aluno deve ser respeitado em seu ritmo de
aprendizagem, pois seria um erro achar que todos os alunos séo iguais.

Portanto, a teoria de Piaget (1983) aponta que o aluno aprende a partir das
acles que ele exerce sobre os objetos, e o papel do professor € o de organizar a
interacdo do aluno com o meio e problematizar as situacdes para proporcionar a

construcdo do conhecimento.

[...] o desenvolvimento é uma construcao continua, comparavel a edificacao
de um grande prédio que, a medida que se acrescenta algo, ficard mais
sélido, ou & montagem de um mecanismo delicado, cujas fases gradativas
de ajustamento conduziriam a uma flexibilidade, e uma mobilidade das

pecas (PIAGET, 1983, p. 12).

Dessa forma, € relevante a experimentacdo do aluno no processo de
aprendizagem e o professor deve assumir o papel de colaborador criando situacdes

gue permitam ao aluno aprender por si mesmo.
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6.1.1.8 Aula 9: Aula livre

Nesta aula a pesquisadora colocou a proposta da aula livre, os alunos ja
haviam pedido para criarem o projeto de um tema qualquer. Nos dois grupos alguns
alunos comentaram que estavam treinando em casa 0 Scratch. Nas aulas anteriores
a pesquisadora ensinou os alunos a compartilharem seus projetos no site oficial do
Scratch. Na escola a internet era muito lenta ficando dificil compartilhar todos os
projetos criados nas aulas. A pesquisadora copiava 0s projetos no pendrive durante
o intervalo para compartilhar na sua casa.

Sempre depois da proposta da aula, a pesquisadora orientava para 0s
alunos antes de iniciarem a programacdo, imaginarem o queriam fazer, para sé
depois comecar a criagdo. Também eram orientados para dividir o problema da
animacao, histéria em partes menores e assim testando cada bloco encaixado.

Esse processo de criagdo é para Resnick (2007), a espiral do pensamento
criativo, no qual o aluno imagina o que ele quer fazer, cria um projeto com base nas
suas ideias, depois brinca com sua criacdo e compartilha sua criacdo na rede
mundial de computadores. Apés tudo isso ele ira refletir sobre suas experiéncias e
assim imagina novas ideias para criar.

Através deste processo 0s alunos aprenderam a desenvolver suas proprias
ideias, testa-las e assim aumentaram suas experiéncias. Estes alunos estao vivendo
a oportunidade de pensar e agir criativamente. Mesmo o0s alunos que apresentavam
um rendimento menor em sala de aula, estavam conseguindo realizar suas criagdes,
mesmo sendo simples, era uma conquista para eles. Percebe-se a relevancia de
usar a computador como uma ferramenta aliada a preparar os alunos para uma

sociedade mais criativa. Dessa maneira,

Infelizmente, em muitas salas de aula os professores ndo se concentram
em tornar os alunos pensadores criativos, mesmo 0s bons alunos que
apresentam um oOtimo desempenho na escola sdo muitas vezes
despreparados para enfrentar desafios que encontram apo6s a graduacao,
em suas vidas de trabalho, bem como na sua vida pessoal. (RESNICK,
2007).

Apos o término das produgdes no Scratch, os alunos queriam mostrar seus

projetos. Neste momento a pesquisadora permitiu que fossem ver os trabalhos dos
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colegas. Surgiram projetos bem criativos com uso de comandos que nao tinham
aprendido ainda.

Com a proposta animacédo e ja na décima aula os alunos demonstraram
mais habilidades, estavam cuidadosos com os detalhes, revendo os cédigos,
caprichando no design. Algumas observacdes das criagdes deles foram feitas e
descritas conforme o resumo abaixo:

A2: Criou uma animacao com efeitos de cores, usando as setas do teclado,
o sprite fazia os movimentos de acordo com a direcdo usada. Esse aluno nédo
precisou de ajuda e usou comandos que néo tinha usado ainda. Este aluno usou a
habilidade de identificar, formular e solucionar problemas.

A6: Fez uma historia sobra a importancia de economizar agua, em cada
parte da histéria aparecia um sprite em outro cenario e a historia era contada por
meio de baldes. Precisou de auxilio apenas na troca de cendrio para sincronizar o
tempo. Percebeu-se a habilidade de ser criativo e ter habilidade intelectual

Al12: Este aluno quis criar um portal para o sprite entrar no mesmo. N&ao
estava conseguindo, quis desistir, mas a pesquisadora sentou com ele e orientou na
criacdo do portal. Era um aluno que n&do perguntava, desistia com facilidade, nesse
dia comecou a fazer perguntas sobre os blocos de comandos, com o direcionamento
e nao a resposta ele concluiu seu projeto. A animacao ficou bem chamativa, com
efeitos de cores, som e sprites dancando numa festa. Os colegas elogiaram a
animacao, o que foi uma motivacao para ele. Usou a habilidade de autodirecionar.

A23: A animacéo desse aluno chamou a atencéo, fez um projeto usando o
comando pano de fundo com um raciocinio diferente. Na animacao teve a mudanca
de trés cenarios, com interacdo e movimento entre os sprites. O A23 mudou 0s
palcos de outra maneira, todos mudavam o palco no proprio comando do sprite,
usando “mude o pano de fundo...”. Este aluno fez um novo script para o primeiro
palco, e ali usou as mudancas de “pano de fundo”. O A23 surpreendeu, pois era
insegura sempre achava que ndo sabia. A Unica ajuda que necessitou foi para voltar
ao cenario inicial ao clicar no inicio da animac&o. E habilidade de identificar, formular
e solucionar problemas.

A15: Apesar de agitado no inicio, dizendo ndo saber o que criar, mas a
pesquisadora disse para ele pensar numa coisa que mais gostava de fazer, logo
respondeu adoro “carrinho de corrida”. Entdo, a pesquisadora fez o desafio, criar

uma animacao de corrida. Comecou a fazer, desenhou a pista. Fez os carros se
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movimentando em sentido contrario. A Unica dificuldade foi em sincronizar os
tempos. Este aluno usou habilidades ligadas a area do relacionamento interpessoal
e capacidade de se autodirecionar.

O A16 comentou estar tentando em casa, fazer um jogo, pois havia baixado
0 Scratch e estava assistindo tutoriais no youtube. Assim, surgiram comentarios dos
colegas que tinham computador, uma grande parte deles, que também usavam em
casa.

O Al7 também estava ensinando a irmd@ mais velha e seus pais se
interessaram em aprender sobre o software. O A16 sempre se distraia, mas para
surpresa da pesquisadora, fez uma animacdo bem interessante de uma bola
tocando de um lado do outro. Esse aluno se direciona a habilidade de ser
responsavel e adaptavel

Os demais alunos fizeram animacdo, historia, alguns até relataram o
interesse em fazer um jogo, mas acabaram desistindo, pois ainda era uma criagcao
dificil dentro da faixa etaria deles — entre 8 a 9 anos. Isso vai de encontro com 0s
estagios do desenvolvimento de Piaget, nessa idade as criangas precisam ainda do
concreto, “as operagdes da inteligéncia infantil sdo unicamente, concretas, isto €, so
se referem a propria realidade e em particular aos objetos tangiveis, suscetiveis a
serem manipulados e submetidos a experiéncias efetivas” (PIAGET, 1991, p.63).

Para os alunos usarem numeros positivos e negativos, foi dificil no comeco,
apenas quatro alunos do grupo A e trés do grupo B aprenderam sozinhos
observando que cada vez que o sprite se movimentava o nimero das coordenadas x
e y mudava. Com os demais alunos a pesquisadora trabalhou o assunto usando o
projetor, contando o “porque” dos numeros negativos. Depois desenhou um plano
cartesiano, ndo usando esse termo, e chamava os alunos para usarem o0 bloco
movimento, desafiando a direcdo que o sprite devia fazer, quando nédo acertavam,
logo percebiam o que havia faltado, e explanavam em seguida “o0 numero negativo”.

Este conteddo numeros positivos e negativos esta colocado no curriculo
apenas para os alunos a partir do 7° ano do ensino fundamental, geralmente é um
assunto complexo para esses alunos. Os alunos do projeto, com certeza nao terao
dificuldade com esse conteddo, ao entrarem para o 7° ano, pois aprenderam
visualizando uma situacao concreta.

Durante as aulas observou-se o trabalho de cooperativismo entre os alunos,

pois gostavam de ajudar os colegas a descobrir os erros dos scripts e também
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contar algo novo que haviam descoberto. Sao habilidades interpessoais e
colaborativas da troca de ideias e do compartilhamento dos projetos.

No decorrer do projeto os alunos tiveram mais quatorze aulas, nas quais
aprenderam outros comandos, fizeram novas descobertas, aprenderam a usar as
“variaveis” para criar um jogo e o bloco de comandos “operadores”.

Estas aulas serdo descritas de maneira geral, focando no resultado obtido
no desenvolvimento dos alunos em relacdo as habilidades da aprendizagem

relacionadas ao século XXI.

6.1.1.9 Aula 10: Setas do teclado

Essa aula primeiramente teve a explicacdo de dois novos comandos:

“adicione a x” e “mude para x” e também explicar como programar as setas do
teclado, algumas criancas ja sabiam usar bem antes da aula 10, mas foi necessario

dar uma explicacéo para aqueles alunos que ndo descobriram como usar as setas.

Em seguida foram orientadas para criarem a cena de acordo com a
descricdo da atividade: “criar uma cena em que um prédio se move no fundo, ou
outro objeto passando a impressao que o sprite escolhido na cena esta voando”.

Nessa aula percebeu-se que as criancas estavam mais confiantes e que os
blocos de comando como movimento, aparéncia, controle eram usados com bem
mais facilidade.

O numero negativo ainda era uma dificuldade para alguns e notou-se que
esse conceito teria que ser retomado. Para Piaget, “o conflito cognitivo nos leva a
um nivel mais elevado de conhecimento” (BARROS, 1996, p.53).

Portanto, é preciso reequilibrar a situacdo, para que a crianga procure uma
nova forma de adaptagcdo. Conforme a teoria piagetiana, “o conflito entre um
esquema de assimilacdo que possuimos e a realidade que encontramos é um
estado de desequilibrio, de insatisfagdo com a situagdo” (BARROS, 1996, p.52).

A pesquisadora ensinou o primeiro comando “seta para cima” e pediu para
gue programassem sozinhos as outras setas, “seta para baixo”, “seta para direita” e
“seta para esquerda’. A maioria conseguiu programar sem ajuda, conseguiram

entender o conceito e executar os comandos.
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Para programar a parte da cena em que o prédio de movia, a pesquisadora
precisou ajudar todos, pois precisava usar o comando: “mude para x=250" e esse
comando era mais dificil. Nesse caso, foi relembrado com os alunos que o palco
palco tem 480 unidades de largura e 360 unidades de altura e est& dividido entre as
coordenadas X e Y. O centro do palco tem as coordenadas 0 em "X" e O em "Y".
Portanto, a pesquisadora explicou que cada parte ficara com a metade, ou seja, para
a coordenada x sera 240 para a direita e -240 para a esquerda, ja para a
coordenada y sera 180 para cima e -180 para baixo. A pesquisadora usou o projetor
multimidia para essa explicacao.

Todos os alunos concluiram a atividade, alguns com ajuda dos proprios

colegas e da pesquisadora, mas a maioria deles concluiu a tarefa sem ajuda.

6.2 ANALISE DOS RESULTADOS DE ACORDO COM AS HABILIDADES

Esta secéo esta dividida em duas partes.

Na primeira parte, os alunos seréo analisados de acordo com as habilidades
do século XXI, na qual sdo essenciais, pois 0s alunos vao passar a sua vida adulta
em um mundo multitarefa, multifacetado, diverso, vibrante, impulsionado pela
tecnologia e eles devem chegar preparados para os desafios do trabalho e da vida
no século XXI.

Na segunda parte, sera feita a andlise de um questionario respondido pelas
professoras da turma dos alunos, no qual foi analisado o desenvolvimento que
dispuseram em sala de aula durante a permanéncia no projeto.

Percebe-se que o projeto desenvolvido a partir da linguagem de
programacao Scratch, contribui para o desenvolvimento de habilidades necessarias
para a formacé&o do individuo para a sua laboracao no século XXI, abrangendo suas
decisbes, escolhas, participagdo, colaboracéo, responsabilidade, autonomia e,
especialmente, produzindo um elo entre os conhecimentos escolares com a vida em

sociedade.
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Considerando que a programacéo Scratch auxilia no desenvolvimento de
habilidades torna-se possivel analisar os alunos que participaram do projeto, o
desenvolvimento que tiveram em relagcéo as habilidades do século XXI.

Dessa maneira, usando as nove habilidades de aprendizagem do século
XXI, divididas em trés categorias, o desenvolvimento dos alunos durante as aulas

com o Scratch serdao analisados.

6.2.1 Trés categorias de habilidades de aprendizagem do século XXI

Ensinar e aprender dentro de um contexto do século XXI, se faz necessario
enfatizar as habilidades que se dividem em trés grandes categorias de habilidades.

Conforme ja escrito neste trabalho procurou-se desenvolver nos alunos as
habilidades, assim os alunos serdo descritos dentro de suas evolugdes nas
possiveis habilidades que podem ter desenvolvido no decorrer das aulas. As
habilidades serdo analisadas dentro de suas categorias e identificadas e cada
habilidade sera indicada como H1, H2, H3,...H9, conforme a listagem no Quadro 1.

Observou-se que as criancas tiveram facilidade na edicdo e criacdo de
imagem, também nos recursos de som e imagem, disponiveis na biblioteca do
Scratch.

Assim as habilidades ligadas a informacgéo e comunicagao foram enfatizadas
em todas as aulas, os alunos tinham muito interesse na procura de imagens,
cenarios e alguns se destacavam na edicdo de seus proprios sprites. Observou-se
gue os alunos tiveram uma grande evolucdo em relacdo a primeira categoria de
habilidades.

O aluno A1l foi um dos alunos que tinha mais dificuldade para programar
seus projetos, no inicio era muito timido, ndo conversava com ninguém e também
nao pedia ajuda da pesquisadora. Esse aluno foi evoluindo nas aulas, quando
percebeu que tinha capacidade, apesar de sua limitacdo, ficou muito animado em
mostrar suas conquistas aos colegas e a pesquisadora. O aluno passou a se
comunicar e se expressar de forma mais eficaz.

Da mesma forma, que os alunos A5, A6, A12, A15, A23 evoluiram muito em
relacdo a comunicacédo, percebeu-se uma melhora na oralidade, escrita e em uma

variedade de formas e contextos. Passaram a gerenciar muito mais as informacoes,
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procurar, criar. E o Scratch favorece a questdao da informacdo e comunicagao,
porque é um ambiente muito rico em midias e isso faz com que os alunos gostem de
aprender a programar.

Esses alunos tinham suas limitacdes em sala de aula, conforme comentério
feito pela pedagoga da escola. Nas primeiras aulas tiveram dificuldades em entender
a logica da programacao, mas nao desistiram e foram incentivados e apoiados pela
pesquisadora. Mesmo que em sala de aula ndo tivessem as melhores notas, foram
alunos que conseguiram progredir nas aulas com o Scratch.

Conforme ja citado nesse trabalho, os autores Sobreira; Tukinami e Santos;
(2013), o contato com multiplas linguagens (imagens, audio, animacdes, jogos etc)
favorece o desenvolvimento critico e perspicaz na analise de midias pelos alunos.

E por isso que é relevante para os alunos aprenderem a trabalhar com
midias, pois isso permite que aprendam a usar a tecnologia e compreender o papel
da mesma nos meios de comunicacao e informacao da sociedade.

Para o autor Demo (2011) também ja citado na pesquisa as TICs produzem
novos desafios, muito mais que ler e escrever os alunos precisam se comunicar,
buscar informacdo. Para o autor a capacidade de lidar melhor com a informacao
estara sempre no amago das habilidades do século XXI.

Durante a aplicacdo do projeto os alunos tiveram algumas aulas livres, nas
guais eles podiam criar 0 que quisessem historia, animacao ou jogo. Percebeu-se a
importancia dessas aulas, para o uso da imaginacao e criatividade. Como descrito
por Papert (2008) o minimo de conteudo com o maximo de aprendizagem. E era
assim que ocorriam as aulas livres, os alunos aprendiam muito, buscavam usar
comandos novos, trocavam informacdo, comparavam 0S Scripts, percebiam que
havia outras formas de usar a troca de cenario, por exemplo.

Em uma das aulas dadas no projeto foi proposto a aula livre, momento em
gue os alunos gostavam para soltar a imaginacao e a criatividade. Durante uma aula
livre dois alunos fizeram projetos parecidos, mas com scripts diferentes. Na figura
15 o projeto do A12 chamou a atencéo, pois 0 aluno que no comego se mostrava
apatico, sem vontade, pela primeira vez descobriu um novo comando e comentou

com o A9 a descoberta de um novo comando para o dialogo.
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Figura 15: Script diadlogo e movimento

quando dicar em

va para x:v: -120

diga [EIH] por € segundos

quando receber Quem estd ai

diga por ) segundos
LR Ha Ha i) a segundos

enwvie hd ha a todos
—

Sempre

mova KLl passos

mowva il passos

=+

Fonte: a autora, 2017.

O Al12 era um aluno que ndo gostava de mostrar seus projetos, mas nessa
aula foi diferente, ap6s a descoberta ele chamou todos os colegas e a pesquisadora
para mostrar o novo comando. Ele havia usado o comando “quando receber
mensagem” e “envie mensagem”. Comparou com o projeto da figura 16 do A9, que
também era um didlogo usando o comando “diga” e “espere”. O A12 comentou com
os colegas que o comando que usou no dialogo era mais facil para que os sprites
nao falassem todos ao mesmo tempo e explicou para os colegas como escrevia as

mensagens.

Figura 16: Script dialogo e movimento

quando dicar em
va para x: @13 v:

diga por ) segundos
e

adicione GG a vy

Fonte: Dados da pesquisa
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Durante essa conversa sobre os projetos o0 A9 mostrou também um novo
comando usado para fazer movimento para cima e para baixo que ndo havia sido
usado ainda. O A9 comentou que o mova ndo fazia 0 movimento que ele queria,
entdo comegou a pensar outro jeito e lembrou que a pesquisadora ja havia falado
sobre x ser horizontal e y ser uma representacéo vertical. Por isso usou o comando
“adicione 10 a y” e “adicione -10 a y”.

Nessas trocas de experiéncias pode-se perceber a importancia da atividade
livre e que os alunos mais quietos comecavam a se interessar em contar suas
descobertas e fazer comparacgdes entre 0s scripts.

Essa atividade foi possivel desenvolver a habilidade H5 de comunicar novas
ideias para os outros, buscar novas solu¢des, permanecendo aberto e receptivo as
novas descobertas. Assim, os alunos A9 e Al2 conseguiram avangar e revelar o
desenvolvimento da habilidade relacionada na categoria ligada a é&rea do
pensamento e da resolucao de problemas.

Da mesma forma que outros alunos estavam também avancando em relacéo
a essa categoria de habilidades na resolucdo de problemas. Os alunos Al5 e al6
passavam a planejar suas atividades antes de executar, testando as hipéteses com
a pesquisadora e colegas, antes de iniciar a criacdo e mesmo quando algo dava
errado, paravam e faziam a depuracdo. O A15 no inicio das aulas era agitado e
gueria fazer tudo rapido, sem pensar. O Al6 era distraido, devagar, também passou
a ficar mais atento nos comandos e demonstrando o trabalho em equipe para ajudar
e ser ajudado.

As habilidades de aprendizagem permitem aos alunos adquirir novos
conhecimentos, a habilidade H8 de autodirecionar era bastante trabalhada quando
os alunos procuravam superar os desafios, vencer obstaculos. O A5 passou a ter
mais controle emocional, ja ndo chorava ap0s uma tentativa errada, revelou usar a
habilidade H8, sentindo-se mais motivado e a superar os desafios.

A habilidade H6 pode ser evidenciada nesses alunos, no trabalho produtivo
e na adaptacao nas questdes de responsabilidade.

Em uma das aulas a proposta foi cinco desafios para os alunos resolverem
sozinhos sem ajuda, essa aula foi a de nimero 20, onde foi possivel perceber mais
autonomia e seguranca nos alunos. O primeiro desafio era fazer um sprite trocar de

cor (numa sequéncia) usando a tecla espaco do teclado. Todos os alunos
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conseguiram apenas alguns precisaram de ajuda para lembrar o uso do comando

“apague os efeitos graficos”.

Figura 17: Script desafio 1

quando chcar em

apague o= efeitos graficos

repita @) veres
-adil:inne ao efeito cor

==

Fonte: a autora, 2017.

Na figura 17 tem-se o script do desafio 1 feito pela maioria dos alunos, as
mudancas foram nos tempos do repita, do efeito da cor e no tempo de espera.

No desafio 2, era para fazer um sprite dancar de acordo com o som de uma
batida. Os alunos tiveram que pensar um pouco, a pesquisadora sugeriu usaram o
comando “mova”, mas eles disseram que assim ele iria andar e ndo dancgar. Mas, a
pesquisadora sugeriu usarem o comando “sempre” e usar 0 som primeiro. Assim,
todos fizeram o sprite dancar todos fizeram. Uma conquista festejada principalmente
para os alunos que no comec¢o das aulas precisaram de mais auxilio individual. Na

figura 18 o script usado pelos alunos.

Figura 18: Script desafio 2

quando dicar em

toque o tambor por batidas
3

nova m passos
13

toque o tambor por batidas
3

mova @Y passos

Fonte: Dados da pesquisa
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No desafio 3, era para fazer um sprite se movimentar de acordo com as
setas do teclado e mudar nas quatro direcbes. Programar as setas do teclado foi
facil, pois j& haviam feito essa programac¢éo na aula em que criaram um labirinto. Na
verdade haviam usado duas maneiras de programar as setas, uma usando 0s
angulos e outra usando numeros positivos e negativos.

Nesse desafio todos os alunos conseguiram resolver, pois ja era um
comando que dominavam. O All conseguiu realizar a atividade, mostrando-se bem
mais autbnomo e confiante. O A23 nao participou da aula que a pesquisadora usou
a programacao das setas para o labirinto, e a mesma comecou a dizer ndo saber. A
pesquisadora pediu que tentasse, apenas direcionou no comando correto e 0 aluno
A23 conseguiu vencer o desafio, mostrando que ja ndo estava tdo dependente como
no inicio do projeto.

Dessa forma o A23 mostrou o uso da habilidade H4 a capacidade de
analisar, enquadrar e resolver um problema, também usando a habilidade H7 de se
autodirecionar, localizando recursos apropriados, a transferéncia de aprendizagem,
conseguindo mostrar a capacidade que aprendeu durante as aulas com o Scratch,
de superar desafios. Na figura 19 € representado o script usado pelos alunos, nessa
aula ficou claro que dominaram o conceito de angulo, pois aprenderam na pratica,
vendo o sprite fazer os movimentos na tela. O aluno A16 comentou “agora entendo
que angulo é uma abertura, o angulo 45 vai ser a metade da abertura de 90”. Esse
aluno que era distraido, devagar, estava agindo totalmente diferente, entendendo e

usando o raciocinio logico, ao usar a habilidade H3, exercitando o raciocinio.
Figura 19: Script programacéo setas

quando a teda seta para cima for pressionada

aponte para a direq;inmgrans

nova m passos

quando a teda seta para baixo for pressionada
aponte para a direq;io@graus

mova m passos

quando a tedla seta para a direita for pressionada
aponte para a direq;ﬁomgraus

mova m passos

quande a teda seta para a esquerda for pressionada

aponte para a direq;iomgrans

mova m Passos

Fonte: a autora, 2017.
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Continuando, foi proposto o desafio 4, fazer com que dois personagens
realizem um dialogo entre si ao clicar nos personagens. Ndo demorou muito e todos
fizeram o didlogo. Era um desafio simples justamente para a pesquisadora observar
as conquistas, principalmente dos alunos com mais dificuldade. Na figura 20 mostra
o0 script usado, mudando apenas as falas e sprites.

Figura 20: Script dialogo

quando este ator for dicado quando este ator for dicado
diga TIPS por € segundos [l diga [EIFFT por € segundos

Fonte: a autora, 2017.

O desafio 5, era para inserir uma bola de basquete e fazer com que essa
bola seguisse o ponteiro do mouse, conforme ela é movimentada., mudando de cor.
Esse foi 0 desafio mais dificil. Mas, os alunos estavam empolgados e ndo queriam
ajuda, e isso ocorreu nos dois grupos, antes e depois do intervalo. Para a bola fazer
esse movimento era necessério usar o comando no final do script “carimbe”, que
nunca foi usado.

Para que conseguissem a pesquisadora deu a dica de usarem dois
comandos do bloco “caneta”. O A12 conseguiu resolver primeiro o desafio e em
seguida os colegas pediram para ver. Esse aluno estava interagindo e fazendo
descobertas. Também o A1l5 conseguiu resolver, era 0 aluno do grupo 2, que se
mostrava mais concentrado e analisando com mais calma os comandos, usando a
l6gica.

Com o projeto, foi possivel perceber que as criangas conseguiram assumir o
papel de autores, programavam, criavam, partilhavam suas criagdes, pensavam
criativamente, descobrindo de maneira divertida conceitos matematicos e
computacionais, treinaram o pensamento sistémico, desenvolveram relacionamentos
interpessoais e de cooperagcdo, habilidades necessarias para o século XXI.
(RESNICK, 2009)

As criancgas, através da utilizacdo do Scratch, assumem, brincando, o papel
de autores, programam, criam, cooperam e partilham os projetos interativos, pensam

criativamente, descobrem, na experiéncia lddica, conceitos matematicos e
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computacionais, treinam o pensamento sistémico, desenvolvem relacionamentos
interpessoais e cooperacdo: competéncias essenciais do século XXI. (RESNICK,
2009).

O software de programacao Scratch, como aponta Rusk, Resnick e Maloney
(2003), promove o desenvolvimento dessas competéncias que estdo relacionadas
com as tecnologias e contribuem de forma significativa com a aprendizagem para o
século XXI.

Dessa maneira, foi visivel o desenvolvimento de habilidades nos alunos
participantes do projeto, adquiriram mais confianga no decorrer das aulas. No
comeco eles ndo estavam acostumados a usar o raciocinio légico ao fazerem o uso
do computador, mas apds algumas aulas com o Scratch, foi possivel perceber que
estavam aprendendo a pensar, usar a criatividade de uma maneira prazerosa e
motivadora.

As habilidades de colaboracdo e cooperacdo foram observadas em
praticamente todas as aulas, pois 0s alunos passaram a desenvolver seus projetos
pensando no entendimento que outra pessoa teria, também nas trocas de
informagdes com os colegas.

Assim, ao fazerem a colaboracdo, ajudando o colega, observou-se a
cooperacao, na interacdo, compartilhando ideias, construindo um processo coletivo,
gue conduz para a aprendizagem.

As habilidades ligadas a area do pensamento e resolucdo de problemas
foram desenvolvidas em alguns alunos de uma maneira mais rapida, e outros ja
demoraram um pouco para fazer a tentativa de buscar ideias criativas para
solucionar os problemas que apareciam durante a criacdo dos projetos.

Ja as habilidades da informacdo e comunicacdo foram observadas nos
projetos criados pelos alunos que usavam sempre o recurso das midias do Scratch,
texto, imagem, audio, musica. Ao usar essas midias estavam se comunicando muito
mais do que simplesmente ler e escrever um texto usavam as mesmas para se
expressar dentro das criacbes que realizavam de um modo perspicaz e criativo.

Desse modo é possivel fazer uma andlise da habilidade que mais se
evidenciou nos alunos que apresentaram mais dificuldade durante as aulas.

A5: No inicio era um aluno muito dependente da pesquisadora, sempre
ficava inseguro ao usar os blocos de comandos, algumas vezes até chorava dizendo

nao saber. No decorrer do projeto o aluno passou a se comunicar com 0s colegas e
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a expressar suas ideias com mais confianca e seguranca. Esse aluno desenvolveu a
habilidade interpessoal e de autodirecédo, pois aprendeu a lidar com as emocdes.
Era um aluno que sabia apenas tinha medo de errar, ao perceber que o Scratch nao
apresentava mensagens de erros e que mesmo errando o script iria realizar alguma
acgao, assim com o decorrer do projeto conseguiu a controlar o medo e pensar antes
de perguntar.

All: Era um aluno com dificuldade de entender a logica da programacao,
ndo interagia com ninguém e dizia ndo ter ideias para realizar as atividades, além de
ser bastante timido. Com as aulas de programacdo esse aluno conquistou uma
habilidade interpessoal, ficou muito mais motivado passou a interagir com o0s
colegas. Assim, esse aluno aprendeu a usar o0s principais blocos de comandos,
executando as tarefas e conseguindo usar diferentes comandos. Também se
mostrou mais encorajado para criar estratégias para resolver suas atividades nas
aulas. No inicio das aulas seus scripts eram bem curtos, usando o minimo de

recursos, conforme a figura 21.

Figura 21: Script aluno 11

[\EW Hoje € o meu aniversario!

Fonte: a autora, 2017.

Com o decorrer do projeto seus scripts ficaram maiores, com bem mais
recursos com comandos mais dificeis. O aluno passou a usar outro recurso para o
sprite executar o comando, bem mais dificil, também passou a entender o comando,
‘coordenadas” e as animagdes ficaram bem criativas. Na figura 22 podem-se
observar os scripts bem maiores e com mais recursos em relagéo ao script da figura
21.
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Figura 22: Script do aluno 11

quando receber TubarSo aqui

mude para a fantasia starfish-b

deslize p-nrnﬁegundns atée x: y: &

quando receber Tubardo indo

e mude para a fantasia starfish-a

F -
deslize por €9 segundos até x: ¥: deslire por n sagundos até x: m L' m
oy

Fonte: a autora, 2017.

Para Papert (2008) ja citado na pesquisa o computador € um dispositivo que
auxilia o aluno de uma maneira que nao aconteceria simplesmente com lapis e
papel. Esse aluno desenvolveu a habilidade interpessoal e de autodirecionar suas
ideias e colocé-las em pratica.

A15: No inicio do projeto era agitado querendo resolver tudo rapidamente
sem ao mesmo pensar ou até mesmo esquecendo detalhes que sabia, mas que
passava despercebido pela falta de atencdo. O aluno era esperto, aprendia com
facilidade e tinha ideias bem criativas. Com o0 passar das aulas o aluno foi
percebendo que precisava fazer devagar e dividir o problema em partes menores
testando seus scripts, e quando ndo conseguia 0 esperado, 0 mesmo pensava,
trocava ideias com a pesquisadora e colegas para atingir a l6gica desejada no seu
projeto. O aluno desenvolveu a habilidade de pensar mais criticamente e
sistematicamente, usando mais o raciocinio. Para Passos (2014) citado na pesquisa
€ importante que os alunos usem a espiral do pensamento criativo e para isso nada
melhor que o professor para orientar os alunos a usar a espiral: refletir, imaginar,
criar, brincar e compartilhar.

Al2: esse aluno chamou bastante a atencdo, no inicio das aulas se
mostrava muito apatico, sem vontade e interesse em participar das atividades. O
aluno A4 sentava sempre perto dele e comecou a incentiva-lo, ajudando, trocando
ideias. Em uma das aulas o A12 conseguiu resolver um desafio sozinho antes dos
demais colegas, isso o deixou muito feliz, pois pela primeira vez explicou como havia

conseguido resolver o problema de fazer o sprite seguir o movimento do mouse.
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Pode-se dizer que esse aluno queria mais atengao, e a ajuda do A4 foi relevante
para a sua motivacdo para novas descobertas. O aluno passou a usar a habilidade
de solucionar os problemas nas suas criagbes e também a habilidade de
autodirecionar e superar com mais facilidade os desafios, sendo mais responsavel e
adaptavel para rever seus erros e ndo ter preguica de recomecar. Na figura 23
mostra o script programado pelo aluno A12 para fazer seu sprite seguir o ponteiro do

mouse.

Figura 23: Script aluno 12

Fonte: a autora, 2017.

Conforme ja foi referido nesta pesquisa Resnick (2007) aponta que o Scratch
foi elaborado para trabalhar numa visdo construcionista e para auxiliar no
desenvolvimento de habilidades necessarias ao século XXI.

Al6: Passou a ter a ajuda do irméo mais velho em casa que estava fazendo
um curso de robdtica. Era um aluno muito distraido, queria a resposta pronta. O
mesmo comentou que baixou 0 Scratch em casa e passou a treinar a programagao
com a ajuda do irmdo. Com isso, nas aulas houve uma melhora na sua
concentracdo. Esse aluno adquiriu um pensamento sistémico, passou a desenvolver
estratégias para resolver os problemas que encontrava nos seus scripts. Também
conquistou a habilidade de se autodirecionar ao poder criar as coisas relacionadas a
sua realidade, ou seja, tendo autonomia de escolher os recursos de midia, sprites.

A24: Esse aluno tinha muita facilidade em suas criagcdes e também em fazer
descobertas e compartilhar com os colegas. Isso acabava incentivando os alunos a
fazerem descobertas novas. Esse aluno criou um jogo de perguntas e respostas,
mostrou para os colegas, e isso animava muito a turma. Com certeza esse aluno

desenvolveu muito mais as habilidades que usava para resolver suas criagoes, a
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habilidade mais desenvolvida era a de ser criativo e de habilidade intelectual, além
da habilidade interpessoal e colaborativa. O aluno se tornou muito mais ativo no seu
processo de aprendizagem e motivando desta forma, a vencer os desafios que
surgiram durante o projeto.

A2: Esse aluno também incentivou muito a sua turma a vencer os desafios,
sempre presente e disposto a ajudar seus colegas que apresentavam alguma
dificuldade. O que ajudou muito alguns alunos a construirem uma aprendizagem
com mais autonomia, percebendo a importancia da autoria e na resolucdo dos
problemas de maneira mais livre. Percebe-se que além das habilidades que o aluno
ja possuia, desenvolveu ainda mais 0 seu raciocinio, no momento que ajudava 0s
colegas a descobrirem seus erros, testando, argumentando, assumindo uma postura
dindmica na aprendizagem.

Durante o processo de construgcdo de seus projetos, com a utilizacdo do
Scratch, os alunos se depararam com problemas na programacao para executar o
comando desejado. Pode-se observar o avan¢o dos alunos nos seus scripts que no
inicio eram bem limitados e depois no decorrer das aulas ficaram bem mais
complexos.

Esses alunos puderam compreender os blocos de comandos usados para
resolver os problemas seus projetos e refletir sobre eles, desta forma, permitindo a
reavaliacdo das suas resolucdes ao detectarem os erros, por meio da representacao
dos scripts, conseguindo assim usares scripts mais complexos no decorrer das
aulas.

Abaixo segue um exemplo de projeto do aluno Al5 que mostra a
potencialidade que adquiriu nas suas criacdes. Na figura 24 o aluno usou apenas um

Sprite e um Unico script bem simples.

Figura 24: Modelo de Script

Fonte: a autora, 2017.
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Na figura 25 ja é possivel observar os scripts que o aluno fez em uma aula
livre. Nesse script percebe-se que o aluno usou um script para cada personagem e

nao houve a sincronia de falas, todos falam ao mesmo tempo.

Figura 25: Modelo de Script

quando dicar em quande dicar em quande dicar em

lEI veres

proxima fFantasia

mova @) passos
3

proxima fantasia

3
mova B passos

[ mova 9 passos
3

proxima Fantasia

diga por 8 sequndos [l 4ia por ) sequndos

L EN Podemos tomar um sorvete, o a segundos

Fonte: a autora, 2017.

Na sequéncia das aulas o A15 comecgou a se desenvolver e usar scripts

mais elaborados, conforme a figura 26.

Figura 26: Modelo de script

quando o pano de fundo mudar para castlel quando o pano de fundo mudar para castlel
va para x: [@E:] y:m
mude para a fantasia gifll-b

diga [EXEEER por © segundos o= EMIEERE por € ==gundo-

quando o panc de fundo mudar para castle? o o pmo de ks

s CEETTETEE por © segundos
F' © tiga [ETEITS por @ sequndos

quando o pano de fundo mudar para castle3

quando o pano de funde mudar para castle3

[T E W Sera que tem alguém?

Fonte: a autora, 2017.

Na figura 26 o A15 usou dois sprites e 0s scripts bem mais elaborados
apresentando a sincronia entre as falas e a troca de cenarios na ordem correta dos
fatos. Percebe-se que o aluno aprendeu outros conceitos, favoreceu o
desenvolvimento de relevantes habilidades como a observagdo, a organizacao, a
comparacao, e sintese de varios conceitos e informacdes para atingir estratégias

gue ajudaram no raciocinio légico e na criatividade.
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Ao final das aulas do projeto, o A15 passou a usar scripts bem maiores com
sensores, operadores, com muita facilidade. Na figura 27 o aluno criou um jogo
simples, porém usou o comando operadores numeros aleatorios. Para a criacédo
desse jogo o A15 precisou de ajuda para entender o conceito de nimeros aleatorios,
pois No seu jogo O sprite vai aparecer aleatoriamente na tela para que possa ser
capturado usando o mouse. Assim, a pesquisadora explicou ao aluno que um
namero aleatdrio € um numero que pertence a uma série numeérica e ndo pode ser
previsto.

As tarefas propostas para as aulas do projeto ajudaram a criar uma
sequéncia de dificuldade crescente, facilitando a exploracdo dos comandos e
também do suporte do pesquisador. O A15 e muitos outros alunos demonstraram a
capacidade do engajamento na resolucdo de desafios quando a atividade parte do
interesse deles. Papert (1985) afirma que o individuo ao utilizar o computador é
capaz de desenvolver o conhecimento de forma criativa, podendo este refletir sobre

seu aprendizado ao visualizar seu resultado na tela do computador.

Figura 27: Modelo de script

Fonte: a autora, 2017.

Nas aulas com Scratch percebeu-se que as criangas passaram a aceitar 0s
seus erros de uma forma mais positiva e construtiva, fazendo com que buscassem

outras formas de solucdo para 0s seus scripts.


https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A9rie_(matem%C3%A1tica)
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Diante disso, percebe-se que o Scratch auxilia no desenvolvimento de
habilidades necessarias para o aluno do século XXI. E nesse sentido temos:

Os cidadaos do futuro precisam lidar com desafios, enfrentar um problema
inesperado para o qual ndo ha uma explicacéo preestabelecida. Precisamos adquirir
habilidades necesséarias para participar da construcdo do novo ou entdo nos
resignarmos a uma vida de dependéncia. A verdadeira habilidade competitiva é a
habilidade de aprender. Ndo devemos aprender a dar respostas certas ou erradas,
temos de aprender a solucionar problemas (PAPERT, 2008).

Compreende-se assim que o trabalho desenvolvido a partir da linguagem de
programacdo contribui para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
necessarias para o perfil esperado para atuacao no século XXI. Com a programacao
Scratch os alunos séo envolvidos nas escolhas, decisdes, solucdes, reformulacoes,
colaboracéo, interagdo, autonomia, adquirindo conceitos escolares relacionados as
disciplinas como matematica, portugués, de uma maneira ativa e autbnoma.

Com isso, o Scratch propicia o aumento das habilidades como as de
informacéo e comunicacgao, raciocinio e resolucao de problemas e as interpessoais e
de autodirecionamento (SOBREIRA; TAKINAMI; SANTOS, 2013).

O autor Dulius (2008) também jA mencionado no trabalho aborda que o
Scratch auxilia muito na colaboracdo e cooperacdo, visto que ao programar um
projeto € necessario pensar que outra pessoa precisa entender o seu trabalho e as
trocas que podem ser feitas com os demais colegas.

Para o autor Demo (2011) também ja apontado na pesquisa, 0s jovens
devem aprender a planejar de forma mais criativa e trabalhar usando a colaboracao.

E possivel afirmar que os alunos participantes do projeto tiveram um
aproveitamento positivo com a programacao Scratch. Com o incentivo das midias
gue o software oferece, ajudou no desenvolvimento critico ao analisar as imagens,
audio, musica, etc. O incentivo ao pensamento criativo para escolher as animacgoes,
histérias, também o desenvolvimento do raciocinio l6gico na busca de solucdo para
0s problemas que apareciam na légica dos scripts. Além de avancarem muito na
concentragcdo ao programar, adquirindo uma postura mais autbnoma, colaborativa e
reflexiva. Percebeu-se que ao programar os alunos além de treinarem o raciocinio
aprendiam contetdos, como matematica, portugués tudo de forma interdisciplinar e

0 mais importante descobrindo sozinho, sem férmulas ou regras para decorar, tendo
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0 pesquisador como mediador para orientar as descobertas durante as aulas de

programacao.

6.2.2 Andlise do questionario das professoras dos alunos participantes do projeto

No final da pesquisa as professoras das turmas das aulas regulares do
curriculo, responderam um questionario (apéndice F) relatando o comportamento
dos alunos apdés o projeto. Responderam as perguntas as trés professoras dos
alunos participantes do projeto. O questionario segue no apéndice E.

Ao todo foram feitas cinco perguntas sobre os alunos de um modo geral. A
andlise é descrita na sequéncia.

a) Quanto tempo é professora dos alunos que participaram do projeto?

Duas professoras estdo com os alunos hd um ano e a outra professora ja
atuam a quatro anos com os alunos.

b) Como séo estes alunos em sala?

As trés professoras colocam que sdo alunos dispostos, responsaveis, alguns
tem dificuldades principalmente em matematica e portugués, mas nao sdo alunos
indisciplinados.

c) O gue vocé observou nos alunos apos a participagcdo no projeto?

As respostas foram bem parecidas, elas colocam que adoravam participar
do projeto, alguns alunos ficaram mais motivados e também melhorou o interesse
em sala de aula e passaram a se socializar melhor em sala de aula.

d) Vocé acha que a programacédo Scratch ajudou a desenvolver o raciocinio
l6gico nos alunos? Eles ficaram mais concentrados e envolvidos em situacdes que
tivessem que pensar?

As professoras descreveram que depois de algumas aulas do projeto os
alunos com mais dificuldade passaram a perguntar mais e a tentarem resolver as
situagbes problemas, porque sempre comentavam que agora eles eram “pequenos
programadores” e estavam mais inteligentes. Claro que esses alunos nao ficaram os
melhores da sala, mais motivados e interessados em aprender, pois queriam mostrar
gue assim como eram capazes na informatica podiam melhorar em sala de aula
também.

e) Quais habilidades vocé acha que esses alunos adquiriram?
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As respostas foram iguais para as trés professoras, elas colocam que a
principal habilidade que observaram foi concentracdo, criatividade, autonomia e
raciocinio mais rapido.

E possivel observar que os alunos desenvolveram muitas habilidades que
com certeza refletiram no comportamento em sala de aula. Esses alunos tiveram um
grande beneficio interpessoal principalmente adquiriram novos conhecimentos.

Todos os professores devem enfatizar as habilidades de aprendizagem que
devem ser incentivadas e desenvolvidas de forma continua, estratégica e ampla,
pois isso vai melhorar o desempenho do aluno, ampliando o conhecimento para
novas situacdes, abrangendo novas ideias, comunicacgdo, colaboragéo, tomada de
decisfes, ou seja, mais que aprender as disciplinas € necessario saber usar suas
habilidades em situacdes fora da escola.

Habilidades de aprendizagem s&o para a vida toda e muito valiosas, as
pessoas precisam aprender a agir, responder e aprender a adaptar-se a mudancas.
As habilidades ndo necessitam necessariamente da tecnologia, as pessoas podem
se comunicar, colaborar sem o uso da mesma. Os professores devem ser criativos e
ousados para incorporar o desenvolvimento de habilidades em suas aulas, criando
uma educacao que faca sentido para o aluno, onde o mesmo tenha a oportunidade
de aprender a pensar e se sinta capaz de atuar com sucesso na nova sociedade do

século XXI.
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O Scratch permite uma aprendizagem baseada por meio do computador, na
gual os alunos constroem seus conhecimentos, gerando efeitos positivos na
educacdo, pois auxilia o desenvolvimento do raciocinio logico.

O projeto realizado com os alunos sobre programacao Scratch teve um
resultado positivo e uma experiéncia motivadora para os participantes das aulas.
Além de oferecer um caminho que beneficia o desenvolvimento de habilidades para
o século XXI.

As oficinas fundamentaram-se no construtivismo de Jean Piaget e no
construcionismo de Seymour Papert. Para facilitar a motivacdo dos alunos os
roteiros das aulas foram elaborados para desafiar os alunos a criar estratégias e
com isso aprimorar o desenvolvimento do raciocinio logico.

Percebeu-se o interesse e curiosidade dos alunos através do contato com as
midias que o programa oferece (imagens, audio, som, muasica, etc). Com isso 0
pensamento criativo e a busca das solu¢des para os problemas inesperados durante
a programacao, mostraram a evolucdo dos alunos, através de uma postura mais
autdbnoma, critica, colaborativa dos alunos.

O projeto teve a duracdo de um ano e isso foi um fator relevante para a
observacgéo realizada durante as aulas com o Scratch. Foi possivel fazer uma
andlise dos alunos no inicio das oficinas e o quanto foram progredindo durante as
aulas. Como as atividades eram sempre desafiadoras, foi possivel perceber que os
alunos usavam de maneira natural a espiral formada pelos ciclos de descrigéao-
execucao- reflexdo- depuracdo favorecendo assim o0 processo de construcdo do
conhecimento, além do desenvolvimento das habilidades do século XXI.

Assim, os alunos utilizaram a programacédo Scratch dentro de uma
concepgao construcionista, usando cada fase do ciclo, investigando, levantando
hipoteses, testando e corrigindo o erro.

Dessa forma, percebeu-se através dos dados coletados que a programacgao
Scratch proporcionou aos alunos um ambiente motivador, no qual eles se mostraram
capazes de construir habilidades por conta prépria por meio da interagdo que
tiveram com o programa.

Portanto, os objetivos e o problema da pesquisa foram respondidos de forma

satisfatéria, visto que, os alunos puderam refletir sobre os resultados de suas ac¢des
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e ideias e, assim, conseguiram desenvolver varias habilidades, aprendendo a
trabalhar de forma colaborativa, com autonomia, concentracao, responsabilidade e a
pensar de forma sistematica e critica.

J& é possivel apontar alguns trabalhos futuros, como:

a) robdtica: é possivel controlar robds usando Scratch. Este seria um
possivel projeto futuro a ser desenvolvido, para verificar diferencas em relacdo a
usar apenas o software com os alunos;

b) acompanhamento da turma em longo prazo. Este seria um trabalho mais
dificil, que seria realizar novamente as oficinas de Scratch, mas acompanhar a turma

ao longo de um periodo mais longo — por exemplo, até entrarem no ensino meédio.
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APENDICE A - Autorizagéo Secretaria de Educacéo

\ Secretaria Municipal de Educacao

Avenida Visconde de Taunay, 950 — Ronda — Ponta Grossa — Parana — CEP: 84.051-900 — Telefone: (042) 3901-7076

AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA ACADEMICO-CIENTIFICA

Através do presente instrumento, a Secretaria de Educacao do municipio de
Ponta Grossa/Parand, autoriza a realizacdo do estudo Linguagem de Programacéo
Scratch no Ambiente Escolar a ser conduzido pela pesquisadora Adriane de Castro,
sob a orientacdo do Prof. Dr. André Koscianski.

A Secretaria Municipal de Educacdo foi informada pelo responsavel do
estudo sobre as caracteristicas e objetivos da pesquisa, bem como das atividades
gue serdo realizadas.

Ciente de que sua metodologia sera desenvolvida conforme os principios da

ética em pesquisa autoriza-se a execucédo do projeto.

Ponta Grossa,........ de v de 2015

Assinatura e carimbo



112

APENDICE B - Termo de Consentimento Escola

Universidade Tecnologica Federal do Parana
Campus de Ponta Grossa
Diretoria de Pesquisa e P6s-Graduacao
rmsmmsmmmte® PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO
DE CIENCIA E TECNOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO
Escola Municipal Vereador Orival Carneiro Martins

Eu, , Diretora e responsavel pela

Escola Municipal Vereador Orival Carneiro Martins, declaro que fui informado dos
objetivos da pesquisa de autoria da Professora Adriane de Castro, a qual terA como
parte da investigacao o projeto “Linguagem de Programacdo Scratch no Ambiente
Escolar’. O trabalho seré realizado em contra turno com alguns alunos do 4°ano do
ensino fundamental. Para tanto, autorizo a execucao desse trabalho nesta instituicéo
de ensino. Autorizo, para fins académicos, a divulgacdo de imagens desta instituicdo
fotografadas durante a execucdo do projeto. Declaro, também, que nao recebi ou

receberei qualquer tipo de pagamento por esta autorizacao.

Ponta Grossa, de de 2015.
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APENDICE C - Carta de Apresentacédo do Projeto para os pais

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
Campus de Ponta Grossa
Diretoria de Pesquisa e P6s-Graduacao
pemsmesmmmeE® PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO
DE CIENCIA E TECNOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO
(Pais)
Senhores Pais ou responsaveis

O Projeto “Linguagem de Programacdo Scratch” é um trabalho a ser
desenvolvido na escola e constara de atividades de programacéo no laboratério de
informética e sera realizado em contra-turno. Por meio dessa atividade, os alunos
serdo orientados a usar o computador de uma maneira mais dinamica, pois vao
aprender conceitos de programacdao indicado para a idade deles. Essa pesquisa faz
parte de um trabalho de dissertacdo da Professora Adriane de Castro.

Para realizarmos esse trabalho, contamos com sua atenc&o no sentido de
autorizar a utilizagdo da imagem de seu filho (a) por meio de fotografias das
atividades que realizardo. Essas imagens serdo utilizadas somente para fins
académicos. Também serdo utilizadas as atividades escritas realizadas pelos
alunos. Reforcamos que em nenhum trabalho sera divulgado o nome dos alunos
envolvidos na pesquisa.

Se houver necessidade de melhores esclarecimentos, a professora Adriane
de Castro disponibiliza-se para conversar pessoalmente com o0s pais ou
responsaveis.

Solicito que, se concordar com a proposta aqui apresentada, assine a

autorizacdo em anexo.
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APENDICE D - Assinatura de autoriza¢&o pais ou responsaveis

Ponta Grossa, de de 2015

Eu responsavel pelo aluno
€) autorizo a utilizacéo de fotos de
meu (minha) filho (a) durante a

realizacdo do projeto.
Por esta ser a expressdo de minha vontade, declaro que autorizo o uso
acima descrito, sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a

imagem ou qualquer outro.

ASSINATURA DO RESPONSAVEL

APENDICE E - Instrumentos de coleta de dados



115

Os dados foram coletados através de observaces, instrumentos de audio,

videos e ficha de controle das observacdes.

Audio e videos:

Foi realizada a transcricdo das informacdes gravadas em escritas,
transcrevendo as informacfes e apontamentos para a interpretacdo dos resultados.

A transcricdo foi realizada para reviver a aula, aquilo que foi feito, as falas

dos alunos, duvidas, respostas.

Ficha de controle das observacoes:
Apos as aulas a pesquisadora preenchia a ficha de observacao respondendo

as perguntas e anotando os detalhes ocorridos na aula.

1) Consegui concluir os objetivos da aula?

2) Os alunos gostaram da aula? Ficaram envolvidos? Houve trabalho
colaborativo?

3) Todos os alunos conseguiram concluir a proposta da aula? Encontraram
muita dificuldade?

4) Quais as principais dificuldades que os alunos tiveram?

5) Quais os alunos que tiveram mais dificuldade e quais foram?

Caderno de anotacoes:
Abaixo seguem algumas imagens da coleta de dados feitas durante as aulas

do projeto.
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APENDICE F - Questionario para as professoras dos alunos

Questionario

As questbes abaixo visam conhecer suas consideracdes sobre os alunos que
frequentaram o projeto de contra-turno sobre a linguagem de programagao Scratch:

Professora: Turma:

Alunos que participaram do projeto:

Perguntas:

a) Quanto tempo atua com esses alunos que participaram do projeto?

b) Como séo esses alunos em sala de aula?

c) O que vocé observou depois que esses alunos frequentaram o projeto de
programacao Scratch?

d) Vocé achou que a linguagem de programacéo Scratch ajudou a desenvolver o
raciocinio l6gico dos alunos? Eles ficaram mais concentrados e envolvidos em
situacdes em que tivessem que pensar?

e) Quais habilidades cognitivas vocé acha que foi possivel observar nesses alunos
com o Scratch?

f) Vocé notou alguma diferenca nos alunos ao realizar situacdes problemas?

Grata pela participacao!



