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RESUMO

O presente trabalho buscou identificar e analisar as formas de mediacéo possibilitadas
pelo Scratch no processo de ensino aprendizagem de programacao no Ensino Médio.
Para isso, tomou como pergunta norteadora: como o Scratch pode mediar a
aprendizagem de programacgdo no Ensino Médio com vistas ao desenvolvimento do
pensamento computacional a partir da teoria vigotskiana? O quadro tedrico foi
baseado na teoria sociointeracionista de Vigotski (2007), nos conceitos de
pensamento computacional e de programagédo de computadores, aspirando a
formacgéao de cidadaos para o século XXI, apoiado pelas trés dimensdes do framework
de Brennan e Resnick (2012): conceitos computacionais, praticas computacionais e
perspectivas computacionais. O percurso metodologico foi delineado por um estudo
de caso. Para cria-lo, foi organizada uma oficina de introdugdo a programacéao de
computadores para alunos de primeiro ano do Ensino Médio Técnico de uma
instituicdo de ensino da Serra Gaucha. O corpus foi constituido pelos cadernos de
reflexao dos alunos, pelos programas criados pelos estudantes para resolver cada
tarefa, pelas anotagdes do pesquisador e pelo questionario pos-oficina. A analise do
corpus, na busca de compreender e explicar o contexto dos alunos, atuando na oficina
e utilizando o Scratch, seguiu as seguintes etapas: tabulagdo dos dados dos
questionarios pre-oficina; submisséo dos programas criados pelos estudantes para
resolver cada tarefa a analise do Dr. Scratch; analise por parte do pesquisador dos
programas criados pelos estudantes com base no framework de Brennan e Resnick;
e, analise conjunta dos cadernos de reflexdo dos estudantes, das anotacbes do
pesquisador e dos questionarios pos-oficina, articulando com os resultados das
etapas anteriores para construir a resposta a pergunta de pesquisa. Os desfechos
alcangados apontam que o ambiente Scratch tem potencial para mediar o aprendizado
de programacéo, proporcionando um ambiente amigavel, dindmico e motivador, com
caracteristicas de micromundo. Indicam ainda que o papel do professor precisa ser
redimensionado. Ele precisa atuar como mediador, assim como sugere a teoria
vigotskiana, criando estratégias e intervengbes que tenham o potencial de levar o
aluno a dar sentido as acdes desenvolvidas no ambiente Scratch. Podemos dizer
ainda, com base no estudo desenvolvido, que nesse contexto, os alunos podem
desenvolver habilidades relacionadas ao pensamento computacional e interagir com
autonomia.

Palavras-chave: Ambiente Scratch. Mediacdo. Pensamento Computacional.
Aprendizagem de programacdo no Ensino Médio.



ABSTRACT

The present work sought to identify and analyze the forms of mediation made possible
by Scratch in the process of teaching programming learning in High School. For this,
it took as a guiding question: how does Scratch can mediate programming learning in
High School with a view to the development of computational thinking from the
Vygotskian theory? The theoretical framework was based on the socio-interactionist
theory of Vygotsky (2007), in the concepts of computational thinking and computer
programming, aspiring to the formation of citizens for the XXI century, supported by
the three dimensions of the Brennan and Resnick framework (2012): computational
concepts, practices, and perspectives. The methodological course was delineated by
a case study. To create it, an introductory computer programming workshop was
organized for first-year students of the Technical High School of a teaching institution
in the state of Rio Grande do Sul. The corpus consisted of students' reflection books,
the programs created by the students to solve each task, the researcher's notes and
the post-workshop questionnaire. The analysis of the corpus, in the search to
understand and explain the context of the students, acting in the workshop and using
Scratch, performed the following steps: tabulation of the data of the pre-workshop
guestionnaires; submission of programs created by students to solve each task to Dr.
Scratch's analysis; analysis by the researcher of the programs created by the students
based on the Brennan and Resnick framework; and, joint analysis of the students'
notebooks, the researcher's notes and the post-workshop questionnaires, articulating
with the results of the previous steps to construct the answer to the research question.
The results show that the Scratch environment has the potential to mediate
programming learning, providing a friendly, dynamic and motivating environment with
microworld characteristics. They also indicate that the role of the teacher needs to be
resized. Teacher needs to act as a mediator, as suggested by the Vygotskian theory,
creating strategies and interventions that have the potential to lead the student to give
meaning to the actions developed in the Scratch environment. We can also say, based
on the study developed, that in this context, students can develop skills related to
computational thinking and interact with autonomy.

Keywords: Scratch Environment. Mediation. Computational Thinking. Programming
learning in high school.
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1 APRESENTAGAO E CONTEXTUALIZAGAO

Desde o inicio da graduagdo em Ciéncia da Computacdo, em 1996, fui
movido pela vontade de conhecer e aprender a utilizar as tecnologias digitais.
Comecei a estagiar junto ao Nucleo de Processamento de Dados (NPD) da
Universidade de Caxias do Sul (UCS), o que fez aumentar meus conhecimentos e
fascinio pela tecnologia. Estagiei por trés semestres nesse setor, periodo em que
coincidiu com o surgimento dos computadores pessoais. A propria universidade
estava comecando a trocar os poucos e antigos equipamentos, exclusivos até entdo
de alguns setores, e iniciando a expansé&o do uso de computadores nos mais diversos
centros e departamentos.

A maioria dos usuarios tinha um conhecimento muito restrito quanto ao uso
dos recursos tecnologicos. Cabia ao grupo de suporte do NPD — do qual eu fazia parte
— instalar, configurar, fazer manutencao de hardware e software, instruir o usuario,
além de outras atribui¢cdes. Todas essas atividades, em especial o auxilio ao usuario,
contribuiram para aumentar meu interesse por ensinar, por ajudar os outros a utilizar

os recursos tecnolégicos.

Trabalhei como professor de informatica em diversas escolas e instituicdes,
onde tive a oportunidade de atuar com as mais diversas faixas etarias, com turmas
englobando o Ensino Fundamental, Médio e Superior, grupos da terceira idade, além

de turmas com familiares dos alunos e com professores.

Concomitantemente a atuacdo académica também trabalhei com analise,
desenvolvimento e teste de software. Essa atuagdo em empresas de desenvolvimento
de software enriqueceu e contribuiu na minha atuagdo como professor. Desde o inicio
de 2013 atuo como professor de informatica no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia do Rio Grande do Sul — IFRS, ministrando disciplinas de informatica para

o Ensino Médio e cursos superiores.

Em 2014, ingressei no Programa Especial de Formagdo Pedagoégica da UCS
— exigéncia da instituicdo por trabalhar com alunos do Ensino Médio. Foi muito
importante fazer esse curso, pois ampliou minha visao sobre a escola, sobre os alunos

e principalmente sobre a didatica e o fazer pedagégico. Desafiei-me a mudar minha
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forma de atuar em sala de aula, busquei outras estratégias a fim de pér em pratica o
gue estava vendo nas disciplinas do curso.

Essa formagado pedagogica contribuiu para aprimorar a forma de ver e
observar as turmas. Percebi que as turmas eram muito heterogéneas, mas que a
maioria dos alunos ja possuia familiaridade com o uso da tecnologia. Ja nasceram em
outra época, na qual a tecnologia esta muito mais acessivel e presente em todos os
ambientes. Vivemos em uma sociedade interconectada, com acesso simples e rapido
aos mais diferentes conteudos e informagdes, onde a grande maioria dos alunos
possui seu smartphone (geralmente com acesso a internet), além de conhecer e ter

outros recursos tecnoldgicos.

Essa mudanca de comportamento mostra que estamos caminhando para uma
nova fase, na qual a tecnologia faz parte do cotidiano, trazendo consigo inumeras
possibilidades e facilidades. Atingimos um estagio de evolugac tecnolégica com outro
nivel de maturidade, o que possibilita pensar nas mais diversas interacdes entre os
mais variados equipamentos e objetos.

Conhecida como |oT (Internet of Things) ou internet das coisas, surgiu do
conceito desenvolvido ao longo dos séculos de ampliar as conexbées humanas. Esse
conceito, segundo a Associacdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo’ - Brasscom, esta ligado a ideia de colocar as pessoas
conectadas com tudo, com todos e em qualquer lugar, possibilitando uma
popularizagdo e maior abrangéncia do uso de dispositivos de sensoriamento,

interconectando o mundo fisico e biolégico ao universo digital (BRASSCOM, 2013).

Evans (2011), fez um estudo sobre as proporgdes e possibilidades das
conexdes na internet das coisas cujo resultado sugere que a internet das coisas entrou
em funcionamento quando o numero de dispositivos conectados a internet ultrapassou
o numero de pessoas conectadas ao ciberespaco, “a loT &€ o momento exato em que

L A Brasscom, Associacdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informacdo e Comunicacéo,
objetiva promover o desenvolvimento da inddstria de sofiware e de servicos de tecnologia da
informac&o e comunicacdo no Brasil, assim como todos os segmentos relacionados, desde a cadeia
produtiva até os consumidores de bens e servicos baseados em tecnologia da informacéo e
comunicacdo. A Brasscom atua como articuladora entre setores publicos e privados, nas esferas
municipal, estadual e federal, discutindo temas estratégicas, como relagbes laborais, tributagéo,
internacionalizagdo, educacéo e governo digital, entre outros (BRASSCOM, 2016).
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foram conectados a internet mais ‘coisas ou objetos’ do que pessoas’ (EVANS, 2011,
p. 2).

De acordo com o relatério de mobilidade da Ericsson (HEUVELDOP, 2017),
estdo previstos para o ano 2022 cerca de 29 bilhdes de dispositivos? conectados, dos
quais cerca de 18 bilhdes estardo relacionados a I0T. Os dispositivos 10T conectados
incluem carros, maquinas, medidores, sensores, terminais de ponto de venda,
eletrénicos® de consumo e que podem ser vestidos. Entre os anos de 2016 e 2022,
espera-se que os dispositivos loT aumentem um CAGR* de 21%, impulsionados por
novas possibilidades de uso, conforme ilustra a Figura 1.

Figura 1 - Quantitativo de dispositivos conectados a internet

Dispositivos conectados (bilhoes)

% 2016 2022 CAGR

y, IoT de longo alcance 0.4

IoTdecurto alcance 5.2 155  20%

25

[ PC/iaptop/tablet 16 1.7 0%

E Telefones moveis 7.3 X 3%

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 16 29
bilhdes  bilhges

Fonte: Adaptado de Heuveldop (2017).

Na Figura 1, a IoT é dividida em segmentos de curto e longo alcance. O
segmento de curto alcance consiste principalmente em dispositivos conectados por

tecnologias de radio sem necessidade de licenga com alcance de até 100 metros,

2 Para a previsdo da Ericsson, um dispositivo conectado € um objeto fisico que possui um processador,
permitindo a comunicagao através de uma interface de rede Nota; telefones fixos tradicionais estao
incluidos por motivos de legados.

3 Incluindo: TVs inteligentes, caixas de midia digital, leitores de Blu-Ray, consoles de jogos, receptores
de audio/video (AV), etc.

4 CAGR (Compound Annual Growth Rate) em portugués significa Taxa de Crescimento Anual
Composta. Maiores informagées: htip://marcelotoledo.com/cagr-como-calcular-este-kpi-fundamental/
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como Wi-Fi, Bluetooth e ZigBee® Essa categoria também inclui dispositivos
conectados através de rede de linha local fixa e tecnologias de rede elétrica. O
segmento de longo alcance consiste em dispositivos que utilizam conexdes celulares,
bem como tecnologias de baixa poténcia sem licenga, como Sigfox®, LoRa’ e RPMAS.
Atualmente, a tecnologia dominante nesse segmento € a GSM/GPRS® (HEUVELDOP,
2017).

Um exemplo pratico da loT € a utilizagdo nos automoveis de um dispositivo
gue permite a passagem pelas pragas de pedagio sem a necessidade de parar nas
cancelas para efetuar o pagamento. Ao se aproximar da cancela, esse dispositivo
transmite as informacdes do carro e de cobranca do motorista, para o sistema de
recepcgéao instalado na guarita, liberando a passagem automatica pela cancela. Outro
exemplo de aplicagdo de tecnologia de transmissdo de dados no mundo atual que
descrevem o0s conceitos da loT € uma pessoa sair para sua corrida e seu ténis
transmitir dados do exercicio para o celular que, via aplicativo, analisa o desempenho
do atleta e compartilha nas redes sociais. Outros exemplos poderiam ser citados, tanto
na area da agricultura e manejoc de gado, como em controle de estoques,
monitoramento de trafego, na area da saude, etc.

A |loT tambem esta presente na area da educacgao, como mostram os estudos
de Lemos (2012), os quais relatam uma experiéncia para controlar a entrada e a saida
de alunos da escola Centro Municipal de Educagaoc Professor Paulo Freire, em Vitoria
da Conquista — BA. Os uniformes que os estudantes recebem da Prefeitura possuem

3 Zigbee designa um conjunto de especificacdes para a comunicacdo sem-fio entre dispositivos
eletrbnicos, com énfase na baixa poténcia de operacgdo, na baixa taxa de transmisséo de dados e no
baixo custo de implementacédo. Mariores informacdes em; http:.//www.zigbee.org/

8 A Sigfox é uma rede global para conectar dispositivos de loT, transmitindo dados sem a necessidade
de estabelecer e manter conexdes de rede. Maiores detalhes em: hitps://www.sigfox.com/en

7 Arede LoRa é uma solugéo sem fio sub-GHz em frequéncia néo licenciada que endereca demandas
para conexao entre dispositivos para aplicacOes de baixo consumo, longa distancia (em alguns locais
& possivel conseguir 15 km) e baixo custo de infra-estrutura - https://'www.lora-alliance.org/technology

& RPMA (Random Phase Multiple Access) é a tecnologia sem fio desenvolvida pela Ingenu. E uma rede
sem fio projetada exclusivamente para aplicagbes de maquinas para maquinas (M2M) e Internet de
coisas (loT). Mairores informacdes: https://www.ingenu.com/technology/rpma/

9 As redes GSM (Sistema Global para Comunicagdes Moveis) foram implantadas no mundo inteiro como sistemas
de comunicagdo movel de segunda geracao. GPRS (Servigos Gerais de Radio por Pacote) & um servigo de dados
disponivel para os usuarios de celulares GSM - hitps:/fen wikipedia.org/wiki/General Packet Radio_Service
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dispositivos integrados, os quais utilizam uma etiqueta RFID' (ativadas por
radiofrequéncia). O objetivo € controlar o acesso dos alunos nas aulas e identificar
suas faltas e auséncias. Quando a integragdo com o sistema detecta mais de 3
auséncias ou fuga das aulas, os pais sao imediatamente chamados.

A loT na educagado pode ser pensada através de aplicacbes e softwares
educacionais integrando dispositivos conectados ao ciberespaco e na web para
praticas pedagogicas em sala de aula, para simulacao de ambientes e testes. Alem
disso, Lopes (2016) sugere a aplicacdo da loT para auxiliar alunos com necessidades
especiais e também como forma de implementar a aula invertida.

Segundo a autora, alunos com necessidades especiais podem se beneficiar
dos dispositivos conectados de diversas maneiras. Uma delas é a disponibilizacéo de
um cartdo especial para deficientes visuais que, quando registrado em um
computador, automaticamente amplia o tamanho da fonte. Em vez de precisar chamar
um professor para auxilia-lo o tempo todo, o educador e o aluno podem criar novas
ideias e propor novas discussbes mais produtivas, uma vez que o aluno ganha

independéncia e autoconfianga.

A 10T também colabora para aplicagao do Modelo de Aula Invertida (Flipped
Classroom) onde o professor orienta o aluno para o estudo fora da sala de aula,
usando diferentes midias e plataformas que podem ser acessadas quando e onde o
estudante quiser. Nesse modelo de aula, também s&o realizados encontros
presenciais e virtuais para a realizagdo de aulas praticas referentes ao contetido que
foi indicado de inicio. A aprendizagem & mais rapida e significativa, com projetos
colaborativos e resolucéao de problemas (LOPES, 2016).

Sobre a insercdo das tecnologias nos processos educacionais, Santos (2013)

traz que:

[...] a Internet das Coisas € um importante marco evolutive da Internet, uma
nova forma emergente onde o homem passa a néo ser o Unico condutor da
acdo, mas cria e permite que objetos mediem suas vidas. Esse processo
evolutivo da Internet proporciona a sociedade maneiras inusitadas de
analisar, coletar e distribuir dados, gerando novos conhecimentos,
informacgéo e sabedoria. (SANTOS, 2013, p.5)

Y RFID - Identificagdo por Radiofrequéncia (tradugdo nossa), do inglés Radio-Frequency IDentification
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Neste contexto, onde o computador e a internet estdo cada vez mais
ubiquos'' na vida das pessoas, as tecnologias representam um dos principais
alicerces desse ambiente. Entretanto, as areas da Computagdo e da Tecnologia da
Informacéo (Tl) enfrentam grandes desafios na formacgao de profissionais para suprir
as demandas do mercado.

Em pesquisa realizada pela Brasscom sobre o mercado de profissionais de
Tecnologia da Informagéo e Comunicagao (TIC) no Brasil, analisando dados do
periodo de 2006 a 2013, concluiu que nos ultimos anos, cresceu em mais de 70% o
numero de interessados em ingressar em cursos das areas relacionadas a TI
(Tecnologia da Informacé&o) e TIC. Esse aumento pode ser em virtude do acesso e
convivéncia diaria dos jovens com as TICs gerando, por conseguinte, interesse deles
por tecnologia (BRASSCOM, 2015).

Observando o periodo de 2010 a 2013, a pesquisa mostrou um crescimento
anual de 19% dos inscritos em vestibulares, sem que houvesse alteracao no numero
de vagas ofertadas, tornando mais acirrado o processo de ingresso dos alunos. Essa
concorréncia chegou ao indice de 2,4 candidatos por vaga no ano de 2013.
Interessante destacar que, apesar do aumento significativo dos inscritos nos
vestibulares, o numero de ingressantes e, principalmente, de concluintes, mantiveram-

se praticamente estaveis (ibidem, 2015).

Com relacdo ao mercado de trabalho, no periodo de 2006 a 2013, 313.904
pessoas foram contratadas. Ja o numero de alunos que se formaram no periodo foi
de apenas 38.564, sendo que 130.340 alunos ingressaram em cursos correlatos.
Chama atencéo a alta taxa de evasdo dos alunos, sendo que a meédia de concluintes
no periodo analisado se manteve relativamente estavel em 31% dos ingressantes
(BRASSCOM, 2015).

Outro ponto relevante da pesquisa feita pela Brasscom (2015) & o fato de as
escolas privadas terem formado 80% dos profissionais, com uma taxa de evasao em
torno de 30%. Nas escolas publicas essa taxa € menor, girando em torno de 25%, e
responde por apenas 20% da formacd&o de recursos humanos. A possibilidade
levantada pelos pesquisadores, quanto as causas dessa alta taxa de evasao, esta

" O termo ubiquo refere-se ao fato de estar em todos os locais, descrever a presenca constante da
informatica, internet e tecnologias na vida das pessoas, em suas casas e ambientes de convivio social.
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relacionada ao fato dos estudantes abandonarem os cursos devido as
responsabilidades profissionais. Por vezes, a carga horaria de trabalho € muito
extensa, atrapalhando os estudos, outras vezes, o estudante ndo sente a necessidade
de concluir a graduagao por ja ter conseguido uma boa colocacdo nc mercado de
trabalho. Somam-se a esses fatores as dificuldades encontradas no curso, baixa

compreenséo da profissdo além de questdes relacionadas a valorizacao da profissao.

A pesquisa da Brasscom (2015) tambem constatou que as certificagbes
possuem maior relevancia que o diploma académico para os cargos de nivel técnico
e de entrada no mercado de trabalho. Porquanto a certificacdo reconhece o dominio
especifico daquela tecnologia por um determinado periodo. As certificacbes séo

reconhecidas e valorizadas globalmente.

A titulacdo académica é levada em consideracdo pelas empresas como
diferencial, devido a qualidade do Ensino Médio brasileiro, no qual os estudantes,
muitas vezes, nao conseguem uma boa base educacional e de formagao. Essa
constatacdo da pesquisa vem reforcar a ideia de que s&o necessarias mudangas no
Ensino Fundamental e Médio para que os alunos cheguem melhor preparados nos
cursos de graduacédo, evitando tamanha evasdo e repeténcia. Alem disso, € preciso
preparar 0s jovens para conseguirem dominar as novas tecnologias e a demanda por

profissionais capazes de criar, inovar e se adaptar (BRASSCOM, 2015).

Nesse cenario apresentado no texto, no qual a evolugdo tecnologica
revolucionou todas as esferas da sociedade, o professor e a propria Educacdo
necessitam se adaptar as novas necessidades, assumindo um papel central no
processo de formacdo dos sujeitos. E importante que o professor se mantenha
atualizado, reveja suas praticas pedagogicas e procure deixar de ser apenas um
transmissor de informacdes ou de técnicas e passe a ser um mediador do processo
de construgao do conhecimento.

Um dos caminhos para preparar os jovens a enfrentar as demandas da
sociedade do século XXI & o desenvolvimento de habilidades e competéncias para
buscar solucdes aos mais diversos tipos de problemas e desafios, incentivando-os a
pensar de forma critica e Iogica.
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1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

A sociedade contemporanea, em suas multiplas denominagdes (do
conhecimento, da aprendizagem colaborativa, autoral, cibercultural, neoliberal, pos-
moderna, neurocultural, liquida, dentre outras), caracteriza-se por apresentar sujeitos
sociais. Esses individuos se informam por hipertexto na Internet, divertem-se com
jogos, relacionam-se por redes sociais e virtuais (Facebook, WhatsApp, Youtube,
Twitter, Google+, Instagram, etc.) e podem produzir em qualquer lugar. Assim sendo,
“a distancia ndo é nada e a velocidade é tudo” (LEVY, 1997, p. 218).

Para Lévy (1995), o hipertexto € uma rede composta de nos ligados por
conexbes. Os nds podem ser palavras, paginas, imagens ou partes de imagens,
sequéncias sonoras, referéncia a documentos complexos que podem ser eles
mesmos hipertextos. Os nés ndo estdo ligados linearmente, como em uma corda ou
como nos elos de uma corrente mas cada um deles, ou a maioria, estende suas
conexbes em estrela, de modo reticular. Em conjunto com o visualizador (browser)
representa um tipo de sistema para a organizagdo de conhecimentos ou dados,
aquisicao de informagdes e comunicacao.

Segundo Lévy (1995, p. 28), a mente humana “pula de uma representacéao
para outra ao longo de uma rede intrincada, desenha trilhas que se bifurcam, tece
uma trama infinitamente mais complicada do que os bancos de dados de hoje”. Para
adentrar em outras paginas e conteudos, o texto tem disponiveis links, nés, e/ou
hiperlinks que o ligam a outros textos, a outras paginas que o complementam,
podendo ser escritos, sonoros o©u visuais, 0S quais proporcionam uma

desterritorializacdo do texto.

Estamos vivenciando a era em que tarefas do cotidiano sdo desempenhadas
guase sempre com a intermediacdo das tecnologias digitais, o que possibilita ndao
ficarmos presos a um Unico local, como um computador em um escritério, apesar de
ser um dos principais meios de produgdo. Essas tecnologia digitais, segundo Lévy
(2000, p. 32), “surgiram como a infraestrutura do ciberespaco, novo espaco de
comunicacdo, de sociabilidade, de organizacdo e de transmissao, mas também novo

mercado da informagao e do conhecimento”.
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O jovem de hoje faz parte da primeira geragao imersa quase que totalmente
na tecnologia, onde percebemos os meios tecnologicos como se fossem extensdes
do homem. E a tecnologia acoplando-se ao individuo. Esses jovens constituem-se,
sobretudo, como geradores de conteudos e ndo apenas como consumidores, pois
aprendem a usar as tecnologias por meio do desenvolvimento de diferentes tarefas,
criando habilidades para a utilizagdo de recursos digitais enquanto procuram atingir

seus objetivos.

Variados recursos e ferramentas tecnoldgicas estdo disponiveis, bastam
alguns cliques, alguns togues na tela e pronto, um novo video foi criado, uma foto
retocada, uma charge montada e em segundos tudo & publicado, curtido, comentado.
O que até alguns anos atras era dificil, caro e geralmente so podia ser feito por um
profissional, agora esta disponivel na maioria dos celulares e demais dispositivos
tecnologicos.

Os softwares e hardwares evoluiram de forma surpreendente, reduzindo seu
custo, diminuindo seu tamanho, agregando mais recursos e funcionalidades. Além
disso, a interface tornou-se mais intuitiva e amigavel, atraindo e conquistando cada
vez mais usuarios, das mais diferentes faixas etarias. Vemos criangas se apropriando
naturalmente dessa tecnologia e utilizando-a de forma habil e automatica.

Outro fator que levou a popularizacdo dos computadores, celulares e demais
recursos tecnoldgicos foi o avanco da internet. A partir do momento em que a rede
mundial ganhou mais velocidade, passou a estar disponivel em mais locais,
principalmente nos celulares, tornou-se indispensavel, essencial para a maioria da
populacdo pds-moderna. A internet € para Levy (1996, p. 114), “um tapete de sentido
tecido por milhdes de pessoas e devolvido sempre ao tear. Da permanente costura
pelas pontas de milhées de universos subjetivos emerge uma meméria dindmica,
comum, ‘objetivada’, navegavel”.

Em geral, observando os jovens nas escolas podemos dizer que eles nao
mostram interesse nas atividades escolares. Entretanto, estdo sempre conectados,
buscando curtir/comentar seus contatos nas redes sociais; querendo ouvir musica
enquanto assistem as aulas, preferindo ficar jogando no computador a focarem-se nas
atividades propostas.
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Por outro lado, essa facilidade em utilizar os aplicativos para comunicacao e
entretenimento nao se estende a outros programas como, por exemplo, as planilhas
eletrénicas. A maioria dos estudantes de 1° ano do Ensino Médio apresenta
dificuldades em utilizar légica, em estabelecer relacbes, em montar calculos e
formulas matematicas.

Nessa conjuntura, podemos perceber a necessidade de novas abordagens
para o ensino, que nao fratem as caracteristicas dessa nova geragdo como um
empecilho ao ensino e aprendizagem, mas sim que as aproveitem de forma a
aproximar o mundo da escola do mundo dos alunos. Além disso, cabe a escola
preparar esses alunos para conviverem e atuarem em uma sociedade permeada pela
computag@o. Nesse sentido, ndo se pode deixar de integrar aspectos basicos da
Ciéncia da Computacéo na formacéo dos alunos (FRANCA; AMARAL, 2013).

Alguns destes conceitos introdutérios de Computagéo, também denominados
de Pensamento Computacional, sdo: aprender a construir algoritmos, estruturar o
pensamento légico, dividir problemas complexos em problemas menores, desenvolver
habilidades para elaborar solucées para problemas de maneira que permita a
utilizagdo de um computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los (CSTA;
ISTE, 2011).

Analisando o contexto internacional destacamos que os Estados Unidos,
Portugal, Espanha, Reino Unido dentre outros paises europeus vém alterando seus
curriculos escolares, pensando na formacao de cidaddos capazes de atuar em uma
sociedade tecnoldgica. Essa alteracao dos curriculos escolares da Educacao Basica
busca inserir o pensamento computacional de forma gradual na formagao dos
estudantes. No caso do Reino Unido, desde 2014, todas as escolas sdo obrigadas a
ensinar linguagem de computacdo para alunos a partir dos cinco anos. Estdnia,
Finlandia e Australia também ja incorporaram a disciplina no curriculo. Atualmente,
40% das escolas americanas ensinam programagéo e a meta do governo é dobrar
esse numero nos proximos anos. No Brasil, o aprendizado de programacioc esta
ganhando mais espaco na grade curricular ou extracurricular das escolas, porém
ainda esta mais restrito a rede particular (DINIZ, 2017).

Discorrendo sobre esse tema, Zorzo, (2017), Diretor de Educacéo da

Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC), enfatiza que a Computacdo & uma area
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gue permeia, atualmente, todas as demais areas do conhecimento e as impacta
profundamente. Problemas complexos de diferentes areas da ciéncia estao agora
sendo abordados com uma perspectiva computacional, uma vez que a Computacéo
prové estratégias e artefatos para lidar com a complexidade, avangando na solugéo
de problemas que ha poucos anos nao seriam possiveis. Como exemplo, esse autor
cita o mapeamento do genoma humano, a identificacdo de variagdes de enzimas, a
simulagdo da adaptacao de seres vivos em diferentes ambientes, o desenvolvimento
de medicamentos, realizagdo de cirurgias remotas e até mesmo na simulacdo de

previsa@o de tempo de contaminagao por uma doenga em um determinado ambiente.

Nesse contexto, emerge o problema de pesquisa dessa dissertacdo: como o
Scratch pode mediar a aprendizagem de programagdo no Ensino Médio com
vistas ao desenvolvimento do pensamento computacional a partir da teoria
vigotskiana'??

1.2 OBJETIVO GERAL

Identificar e analisar as formas de mediagdo possibilitadas pelo Scratch'® no
processo de ensino aprendizagem de programacao no Ensino Médio.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Constituir o quadro teorico para fundamentar a pesquisa, em especial o

conceito de mediagao e aprendizagem na teoria vigotskiana.

b) Construir o corpus da pesquisa por meio da realizagcao de uma oficina de
programacao para alunos do Ensino Médio, utilizando o Scratch e inspirada

nos conceitos apresentados no quadro teorico.

c) Analisar o corpus da pesquisa buscando entender de que forma o Scratch

foi elemento mediador do processo de aprendizagem de programagao.

2 Optamos por empregar a grafia vigotskiana, conforme referencial tedrico adotado - Vigotski (1987;
2007).

13 O Scratch & uma linguagem de programacéo desenvolvida pelo MIT e sera detalhado na segédo 4.3.1.
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2 QUADRO TEORICO

Para desenvolver essa pesquisa propusemos um referencial teorico
articulando os conceitos de pensamento computacional, programacac de
computadores e aprendizagem, baseado em diversos autores, destacando Seymour
Papert, Jeannette Wing, Mitchel Resnick e Lev Vigotski'4. Procuramos apresentar um
panorama mundial sobre o pensamento computacional e o desenvolvimento de
competéncias e habilidades fundamentais para o século XXI, além de sua insergdo no

curriculo da Educacéo Basica.
2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E O ENSINO DE PROGRAMAGCAO

Apresentamos algumas consideracdes relacionadas ao panorama atual das
pesquisas relacionadas ac emprego do pensamento computacional no contexto do
aprendizado de programacdo, bem como as pesquisas voltadas a utilizacdo do
ambiente Scratch.

Para tanto foi realizado um levantamento bibliografico por meio de busca
manual nos anais do Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagdo — SBIE, do
Workshop de Informatica na Escola - WIE e na base de dados da Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), sem a utilizag&o de filtro por
ano.

Essa busca ocorreu em duas fases. A primeira, que estabeleceu-se em maio
de 2016, foi a pré-selecdo dos artigos, a qual consistiu em verificar os anais dos
referidos eventos e a base da CAPES, acessando manualmente todos os artigos
completos, lendo os seus titulos, resumos e palavras-chave. Na segunda fase, todos
os artigos pré-selecionados foram analisados e a cada um deles foram aplicados os
critérios de inclusdo e exclusdo, apresentados no Quadro 1.

14 Optamos por empregar a grafia Vigotski (1987; 2007), conforme referencial tedrico adotado.



28

Quadro 1 - Critérios de Inclusdo e Exclusio.

Critérios de Inclusédo Critérios de Excluséo

- Artigos completos que abordam o |- Artigos duplicados;

desenvolvimento de habilidades do |- Artigos que abordam o}
pensamento computacional no Ensino [ desenvolvimento do  pensamento
Médio; computacional fora da Educacéo
- Artigos completos que relacionam o | Basica;

emprego do pensamento computacional | - Artigos que abordam o processo de
no ensino de programacao, ensino-aprendizagem de programacéo
- Artigos completos que abordam o | sem a utilizagdo do Scratch;

processo de ensino-aprendizagem de | - Artigos resumidos; e

programacao atraves do Scratch; e - Artigos nao relevantes (excluidos pelo
- Artigos completos relacionados ao |titulo, resumo, palavras-chave né&o
ensino de programacdo no Ensino Médio. | relacionados aos objetivos propostos).

Fonte: criado pelo pesquisador (2016).

O Quadro 2 apresenta os resultados da pesquisa na base de dados da
CAPES. Na primeira coluna, estao listados os termos utilizados nas pesquisas; e, na

segunda coluna, a respectiva quantidade de trabalhos disponiveis.

Quadro 2 - Pesquisa realizada na base de periédicos da CAPES.

BASE DA CAPES
Termo pesquisado Quantidade
Pensamento computacional 29
Scratch 20.639
Scratch e pensamento computacional 1
Pensamento computacional e ensino médio 0
Scratch e ensino médio 0

Fonte: criado pelo pesquisadar (2016).

No Quadro 3, estdo relacionados os resultados obtidos em pesquisa nos
anais do Simpdésio Brasileiro de Informatica na Educacdo — SBIE; e, no Quadro 4,
estdo relacionados os resultados obtidos em pesquisa nos anais do Workshop de
Informatica na Escola. Em ambos os quadros, na primeira coluna estdo listados os
termos utilizados nas pesquisas e, na segunda coluna, a respectiva quantidade de
trabalhos disponiveis.
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Quadro 3 - Resultado da pesquisa nos anais do Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo —
SBIE.

ANAIS DO SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCAGAO - SBIE

Termo pesquisado Quantidade
Pensamento computacional 8
Scratch 4

Fonte: criado pelo pesquisador (2016).

Quadro 4 - Pesquisa nos anais do Workshop de Informatica na Escola.

ANAIS DO WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA

Termo pesquisado Quantidade
Pensamento computacional 9
Scratch 15

Fonte: criado pelo pesquisador (20186).

A partir desses dados € possivel dizer que a relagao entre o Pensamento
Computacional e a programacéo ainda € pouco estudada em nosso pais. Os trabalhos
desenvolvidos considerados relatam, em geral, experimentos e tentativas do ensino
de programac&o, de robdtica ou outras estratégias de desenvolver habilidades e
competéncias relacionadas ao pensamento computacional para alunos do Ensino

Médio e Fundamental.

2.2 O CONCEITO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo Pensamento Computacional foi inicialmente definido por Jeannette
Wing (2006) como um conjunto de habilidades e competéncias da Computagdo que
podem ser Uteis em outras areas do conhecimento. A autora defende a resolugéo de
problemas aplicando o pensamento computacional, atraves da redugao de problemas
grandes e aparentemente insoldveis em problemas menores e mais simples de serem
resolvidos. Para isso, & necessario pensar de forma abstrata e em multiplos niveis,
nao apenas em uma simples aplicagao de tecnicas de programagao.

A autora considera o pensamento computacional como uma habilidade

fundamental para possibiltar a resolugdo de problemas atravées do uso de
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computadores, os quais estdo presentes na maioria dos espacos da sociedade
contemporanea. Logo, essa habilidade deveria ser desenvolvida por todos os
estudantes. Utilizar o pensamento computacional na resolugdo de problemas nao
significa delegar aos computadores a tarefa de pensar, mas sim pensar e encontrar
maneiras para que os problemas possam ser resolvidos pelos computadores. As
pessoas pensam, criam e os computadores executam, ganhando, com isso, tempo e

reduzindo trabalhos automaticos e repetitivos (ibid., ibidem).

Ainda conforme Wing (2006), o eixo central da utilizacdo do pensamento
computacional esta na geracdo de ideias e na utilizacdo dos conceitos fundamentais
da Computac@o para resolver os mais variados problemas do cotidiano sem que para
iISs0 seja necessaria a produgao de hardware ou software. Essa forma de pensar e
resolver problemas pode ser Util para todas as pessoas, independentemente da area
de formagao ou atuagao.

Jeannette Wing promoveu diversas palestras, debates e conferéncias,
levando a discusséo e reflexao, a nivel global, sobre a importancia desse tema e a
necessidade de repensar e reestruturar a educacgao a fim de preparar os jovens para
atuarem nesta sociedade cada vez mais tecnologica. Atuagao essa que, para Mitchel
Resnick, vai muito alem do simples navegar na internet, conversar e interagir,
buscando desenvolver nas criangas e nos jovens habilidades como desenhar, criar e
combinar. Propde, para isso, um aprofundamento no conhecimento e dominio das
tecnologias relacionadas a Computagdo, em especial a programacao de

computadores (Resnick et al., 2009).

O pensamento computacional retine uma diversidade de conceitos, teorias,
modelos e areas de pratica de um vasto campo que € a Ciéncia da Computacgao. Por
ser um construto bastante amplo, entidades internacionais ligadas a Ciéncia da
Computacdo e tecnologias na educacdo elaboraram algumas definicdes sobre o
pensamento computacional a fim de facilitar e padronizar o entendimento sobre esse
conceito e, com isso, possibilitar sua inser¢cdo no curriculo escolar. Essas associagdes
internacionais, com sede nos Estados Unidos, protagonizaram a elaboragdo de
documentos e propostas de curriculos para o sistema de educagao americano (K-12),

seguidos por iniciativas em diversos outros paises (CSTA, 2011).
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Para uma melhor compreensao do tema e contextualizagédo do panorama
americano, faz-se necessario contextualizar e definir alguns elementos e
organizacdes, haja vista as diferengas nas estruturas escolares entre Brasil e Estados
Unidos, além da necessidade de compreensdo da importancia, dimensdo e
respectivos papeis das organizacOes citadas. Assim, esclarecemos a seguir a
introducéo do termo K-12.

O termo K-12, segundo o departamento de educacdo dos Estados Unidos
(EDUCATION, 2017), é utilizado na educacdo e na tecnologia educacional nos
Estados Unidos, Canada, Coreia do Sul, Turquia, Filipinas, Egito, Australia e Ira.
Também é ocasionalmente usado na Australia. Essa & uma forma abreviada para os
niveis escolares antes da faculdade. Esses niveis sdo do jardim de infancia (K) e do

1° a0 12° ano (1-12) e correspondem a Educacéo Basica no Brasil.

A Association for Computing Machinery'® - ACM (2016) é a maior sociedade
educacional e cientifica do mundo, reunindo educadores em Computacao,
pesquisadores e profissionais para inspirar o dialogo, partilhar recursos e enfrentar os
desafios do campo. Fundada em 1947, na Universidade de Columbia em Nova lorque,
possui mais de 100 mil membros, sendo que destes, metade reside fora dos Estados
Unidos. Possui conselhos na Europa, india e China, promovendo uma rede mundial
de contatos direcionada @ Computacdo, visando fortalecer os lagos dentro e entre
paises e comunidades técnicas. Suas agoes visam a sensibilizagao para importantes
guestdes técnicas, educacionais e sociais da Computacdo em todo o mundo.

Uma das agbes da ACM tenciona a capacitagdo dos estudantes a fim de
prepara-los para desempenhar plenamente suas atividades profissionais. Participam
dessa agcao mais de 500 faculdades e universidades em todo o mundo, melhorando a
aprendizagem dos alunos através da troca de ideias com outros estudantes e
profissionais estabelecidos. Alem disso, a ACM oferece 1,5 milhdo de dolares em
bolsas de estudos para estudantes de graduacgéo e pds-graduacdo. Parcerias com
grandes empresas do setor, como a Microsoft, Google e IBM, possibilitam o
desenvolvimento de diversas pesquisas e competicoes na area da Computacdo, alem
de premiarem ideias inovadoras e importantes, bem como as ideias humanitarias e
interdisciplinares (ACM, 2016).

5 Associacéo para Engenharia da Computacéo (tradugio nossa).
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A Computer Science Teachers Association'® - CSTA (2011) é a maior
associacao profissional dos professores de Ciéncias da Computacao a nivel mundial,
com mais de 21 mil membros. Fundada em 2005 e com sede em Nova lorque, essa
associacao faz parte de uma organizagao que promove e da suporte aos professores
de Ciéncia da Computacgao e outras disciplinas ligadas a area da Computacao, desde

o jardim da infancia até o décimo segundo nivel (3 ° ano do Ensino Médio).

A International Society for Technology in Education'” - ISTE (2016) € uma
organizagédo sem fins lucrativos, reunindo educadores e lideres educacionais
comprometidos em aprimorar o uso da tecnologia na educac&o. A ISTE reline mais de
100 mil agentes de educacdo em todo o mundo, fornecendo recursos de tecnologia
educacional no apoio a aprendizagem profissional. Possui um amplo conjunto de
diretrizes voltadas para professores, administradores, palestrantes, educadores em
Ciéncia da Computacao e também para estudantes. Essas diretrizes destacam as
principais habilidades e conhecimentos necessarios para compreender e integrar os
conceitos computacionais, em uma sociedade cada vez mais global e digital. A ISTE
fornece também um conjunto de recursos de aprendizagem profissional, incluindo

seminarios e cursos on-line, consultoria, livros, jornais, revistas e publicacdes.

No ano de 2003, a ACM publicou um modelo de Curriculo para a Ciéncia da
Computacdo na Educagio Basica (K-12), sendo que, no ano de 2006, foi langada sua
segunda versao. O referido modelo descreve uma visao para a educacao em Ciéncia
da Computacéo no ensino bésico, separado em quatro niveis (CSTA, 2011):

Nivel | — Conceitos Basicos de Ciéncia da Computagéo, recomendado ao
nivel K-8 (do jardim da infancia ao 8° ano do Ensino Fundamental).

Nivel Il — A Ciéncia da Computagao no Mundo Moderno, recomendado ao
nivel 9 ou 10 (9° ano do Ensino Fundamental ou 1° ano do Ensino Médio).

Nivel lll - A Ciéncia da Computagdo como Anédlise e Design, recomendado ao
nivel 10 ou 11 (1° ano ou 2° ano do Ensino Médio).

Nivel IV — Topicos em Ciéncia da Computagao, recomendado ao nivel 11 ou

12 (2° ano ou 3° ano do Ensino Médio).

18 Associagéo dos Professores em Ciéncia da Computagéo (tradugdo nossa).
17 Associacdo Internacional para Tecnologia em Educagéo (tradugio nossa).
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A ISTE e a CSTA desenvolvem projetos em conjunto com coordenadores de
Ensino Superior, membros da industria e integrantes da educacao K-12. Elas criaram
uma definicdo operacional de pensamento computacional, a qual fornece conceitos e
vocabularic para o pensamento computacional, compartilhados com todos os
educadores K-12 (CSTA; ISTE, 2011).

Com base nos resultados de uma pesquisa com professores de Ciéncia da
Computacédo e profissionais da area, a ISTE, em conjunto com a CSTA, definiu o
Pensamento Computacional como sendo um processo de resolugéo de problemas,
gue inclui:

o formulacdo de problemas de maneira que permita a utilizacdo de um

computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;

e organizacao légica e analise de dados;

¢ representacdo de dados atraves de abstracgdes, utilizando para isso

modelos e simulagdes;

« automatizacdo de solugbes através do pensamento algoritmico (uma série

de passos ordenados de maneira logica):

« identificacdo, analise e implementagdo de possiveis solucbes com o

objetivo de alcangar a mais eficiente combinagdo de passos e recursos; e

* generalizacdo e transferéncia do processo de resolugdao de um problema

para uma ampla variedade de problemas.

2.3 O CONCEITO DE PROGRAMACAO

Segundo Lamim (2008), a programac&o pode ser definida como o processo
de escrita, teste e manutencdo de um programa de computador. Este, por sua vez, é
escrito em uma linguagem de programagdo, pois seria muito complexo escrevé-lo
diretamente em linguagem de maquina, denominada linguagem nativa do computador.
Essa linguagem de maquina esta baseada na légica bindria, que, por sua vez, tem

seus fundamentos na algebra booleana, definida por George Boole'®,

8 George Boole foi um autodidata que, aos 20 anos de idade, fundou sua prépria escola e dedicou-se
ao estudo da Matematica. Em 1847 publicou The Mathematical Analysis of Logic no qual introduziu os
conceitos de légica simbdlica demonstrando que a légica podia ser representada por equacbes
algébricas. Este trabalho foi fundamental para a construgdo e programacédo dos computadores
eletrbnicos, iniciada cerca de 100 anos mais tarde. Na Algebra de Boole existem apenas trés
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Uma das principais fungdes das linguagens de programacgao, de acordo com
Andrade (2015), € de servir como meio de comunicacdo entre humanos e
computadores, pois estes precisam de instrugdes claras, precisas para tudo o que
fazem. Por isso as linguagens de programacédo sdo baseadas em caracteres/codigos
matematicos, logicos e computacionais, constituindo uma linguagem artificial. O que
€ 6bvio para os humanos, certamente n&o € obvio para uma maquina. E se desejamos
gue a maquina faga algo para nés, necessitamos uma maneira de nos comunicar com

ela, ou seja, precisamos codificar algum programa que faga o que se pretende.

Uma linguagem de programacdo atua como um tradutor entre quem esta
escrevendo o programa e o computador. Em vez de aprender a linguagem nativa do
computador, o programador pode fazer uso de uma linguagem de programacao para

instruir o computador de uma maneira mais facil, tanto de aprender como de entender.

Para Anténio Leitao (1995), uma linguagem de programacao deve primar pela
simplicidade. A combinacao de ideias € comandos simples deve ser capaz de formar
ideias mais complexas, além de possibilitar a realizacdo de abstracdes de ideias
complexas, a fim de torna-las simples.

Quem nao conhece programacado costuma associa-la com caracteres
passando em uma tela, como ocorre no filme Matrix’. A programacéo é percebida
como uma listagem de palavras em inglés, numeros e simbolos, muito dificil de ser
entendida. Essa visdo tem certa base na realidade, pois grande parte dos programas
de computador s&o escritos na forma de texto, utilizando linguagens de programacao
como: Java, C, PHP, Python, entre outras. Mesmo linguagens visuais como o C#, da
Microsoft, operam baseadas em comandos textuais, sendo que a parte visual esta
muito mais relacionada com a construcdo (design) de paginas para a internet ou
formulérios.

A Figura 2 ilustra parte de um programa de computador elaborado utilizando
a linguagem C#.

operadores E, OU e NAO (AND, OR, NOT). Estas trés fungdes sio as (inicas operacdes necessarias
para efetuar comparacdes ou as quatro operacdes aritméticas base. Ele é considerado um dos
fundadores da Ciéncia da Computacdo, apesar de computadores ndo existirem em seus dias. Para
maiores  informagdes  acesse:  hitp:/brasilescola.uol.com.br/biografia/george-boole.htm  ou
http://www.matematica.br/historia/boole.html

13 Mais informacdes sobre o filme podem ser obtidas em: http://www.vivendonamatrix.com/filme.html
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Figura 2 - Exemplo de programa escrito utilizando a linguagem C#.

frmMateriais.cs = X

[E%] (Miscellaneous Files) -E *3 VigaBalanco frmMateriais
—lusing System;
using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;
using System.Drawing;
using System.Ling}
using System.Text;
using System.Windows.Forms;

-Inamespace VigaBalanco
i
= public partial class frmMateriais : Form
{
//private frmPrincipal f;
private frmMain f;

- public frmMateriaic(frmMain f)
7
1

InitializeComponent();
this.f = f;

}

= public frmMateriais()
r
1
InitializeComponent();

}

private void materiaisBindingNavigatorSaveltem Click(object zender, Eventirgz &)
{
this.validate();
this.materiaicBindingSource.EndEdit();
this.tableAdapterManager.UpdateAll(this. MyDatabase_1DataSet);
this. MyDatabasze_ lDataSet.AcceptChanges();:

Fonte: criada pelo pesquisador (20186), utilizando o software Microsoft VisualStudio .NET.

Ha uma grande diferenca entre as disciplinas de programagao com relagcéo a
outras disciplinas experimentais (que envolvam a manipulagéo fisica de objetos). A
maioria das linguagens de programacéo exige do usuario um profundo conhecimento
de suas regras e sintaxe textual, as quais geralmente sdo rigidas e complexas. Em
um levantamento realizado por Bosse e Gerosa (2015), o qual analisou as disciplinas
de introdugéo a programagao na USP, indicou que esse indice varia bastante,
chegando a mais de 62%. Além disso, mais de 25% dos alunos que foram aprovados
no periodo de 2010 a 2014 tiveram que cursar 2 ou mais vezes a disciplina de
introducéo a programacao, sendo que esta € uma das que mais reprova entre as do
primeiro semestre dos cursos de computacéo.

Buscando mudar essa realidade, tornando a aprendizagem de programacao

mais simples e interativa, alguns projetos educativos deram origem a uma nova
geracéo de linguagens de programacao, dentre as quais podemos citar o Scratch,
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desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology?®® (MIT), e o Kodu,
desenvolvido pela Microsoft Research. O Scratch € muito utilizado com jovens e
criangas pelo mundo todo e sera detalhado a seguir.

2.3.1 Sobre o Scratch

A linguagem de programacgdo LOGO, desenvolvida nos anos sessenta pelo
educador matematico Seymour Papert e sua equipe do MIT, serviu de inspiragéo para
o desenvolvimento da linguagem Scratch (POCRIFKA; SANTOS, 2009).

Na criacéo do projeto LOGO, Papert apresentou a teoria Construcionista, a
gual teve origem em seu trabalho desenvolvido com Piaget na Universidade de
Genebra. Piaget propés o Construtivismo em seu trabalho sobre a génese da
inteligéncia humana. Esse trabalho possibilitou a Papert realizar as conexdes de seus
conhecimentos de matematico e pesquisador com a analise do desenvolvimento da
inteligéncia das criancas. A partir de entdo comecgou a considerar a matematica um

meioc de compreender como as criancas aprendem e pensam (PRADO, 1999).

O Construcionismo seria uma extensdo do Construtivismo, segundo
concepcao de Papert, pois a construcao dos esquemas ou estruturas cognitivas seria
muito mais préspera se apoiada em algo concreto, tangivel, como um kit de montar
da Lego, um programa de computador ou mesmo um castelo de areia na praia. Dessa
maneira, o produto resultante do processo pode ser visto e exibido, externalizado e
discutido, examinado e analisado. Para Papert, essa € a principal caracteristica do
Construcionismo, pois possibilita visualizar e examinar a ideia da construcdo mental
do conhecimento (PAPERT, 2008).

Na visdo de Papert, o construcionismo ndo & uma concepgdo puramente
mentalista tendo em vista que agrupa o trabalho intelectual do aluno com sua
externalizacdo por intermeédio de diversos recursos disponiveis. Nesse sentido, o
computador e demais tecnologias associadas possuem um papel importante, pois
possibilitam a expressdo dos mais diversos tipos de elaboracdo mental. Uma
caracteristica marcante do construcionismo € o aprendizado integrado a construgéao

20 O Instituto de Tecnologia de Massachusetts € uma universidade privada de pesquisa localizada em
Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos.
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de algo para proporcionar a compreensao de seu funcionamento (PAPERT; HAREL,
1991).

Foi a partir de pesquisas e aperfeicoamentos das linguagens e ambientes de
programagéo para jovens, em especial o LOGO, que o Lifelong Kindergarten Group
do MIT Media Lab, coordenado por Mitchel Resnick, desenvolveu a linguagem de
programacdo Scratch. Essa linguagem possibilita a criagdo de histérias, animagdes,
simulagdes, jogos e musicas, objetivando o desenvolvimento de competéncias
basicas e essenciais a realidade do século XXI. O Scratch foi concebido para auxiliar
as criancgas e 0s jovens a pensarem de forma criativa, desenvolvendo e aprimorando

o raciocinio sistematizado bem como o trabalho colaborativo.

O Scratch @ uma linguagem de programacao visual, ou seja, ao invés de usar
comandos de textos, utiliza imagens. A linguagem de programagao visual permite ao
usuario criar programas ou animacdes a partir da manipulagcéo de elementos graficos
denominados de “sprites” (que podem ser imagens do proprio programa ou de fontes
externas) e para isso o Scratch utiliza uma programacéo orientada a eventos, 0s quais
seguem um fluxo determinado pelo usuario (DIETRICH, 2015).

Para possibilitar a utilizagao da linguagem Scratch, os criadores dela tambem
desenvolveram uma ferramenta?' com o mesmo nome e que pode ser acessada

gratuitamente atraves do site http://scratch.mit.edu. Essa ferramenta agrega blocos

légicos e itens de outras midias, como imagens e sons, possibilitando o
desenvolvimento da criatividade, a concretizagdc da imaginagdo, o trabalho de

maneira colaborativa, além da divulgag@o e compartilhamento online.

Ao se cadastrar no site, que da acesso a ferramenta, o usuario passa a fazer
parte de uma comunidade. Tudo o que é criado no Scratch fica inicialmente visivel
somente ao proprietario (quem criou). Entretanto, o usuario tem a opgdo de
compartilnar suas criacbes nessa comunidade, onde todos podem visualizar,
experimentar e ter acesso ao projeto?.

21 Na computagdo os termos software, programa e ambiente sdo utilizados comao sinénimo de ferramenta.
22 0 termo projeto é utilizado para definir as criagdes feitas no Scratch. Envolve o que foi programado com os
blocos de comandos do Scratch, além dos outros elementos graficos (imagens, desenhos, fotos) e sonoros.
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O nome Scratch tem origem no termo de programacao chamado scratching,
o qual significa reciclagem de cddigo?®. Essa reciclagem engloba combinacéo,
compartilhamento e adaptacéo de cédigo para novos cendrios, sendo esta a chave do
Scratch: utilizar projetos que ja foram criados e disponibilizados, para criar outros
projetos (DIETRICH, 2015).

O Scratch possibilita ao aluno a utilizagdo do computador para a criagéo e
producé@o de conhecimento, expressando suas ideias e pensamentos. Assim, ele
passa de mero consumidor de conteudos para a posi¢ao de criador, exercendo uma
postura ativa na sociedade, com o uso da tecnologia como ferramenta.

A linguagem de programacao Scratch foi desenvolvida para ser utilizada por
criancas e jovens a partir dos 8 anos, sendo empregada também no Ensino Superior.
Essa linguagem foi concebida a fim de possibilitar a criagdo de programas através de
sequéncias de comandos simples. Existem diversos blocos de agdes e comandos que
devem ser encaixados de forma a produzirem o efeito desejado, formando assim o
programa. O formato dos blocos restringe as possibilidades de uso, evitando com isso,
os erros de sintaxe (comuns nas linguagens textuais).

Alem das facilidades de programacao oferecidas pelo Scratch, a possibilidade
de criacao de jogos torna-o muito atraente para uma geracao de aprendizes que busca
constantemente aplicagbes praticas em seus estudos. Segundo Souza e Dias, essas
midias digitais tém feito parte da Net Generation (ou Geragido Z), grupo de pessoas
nascidas a partir década de 1990, que se encontram na maior parte do tempo
conectadas, e, muitas vezes, auxiliam seus professores na instalacdo e no uso de
aparelhos eletronicos (SOUZA; DIAS, 2013).

Ainda, segundo os autores, muitos esfor¢cos para melhorar a aprendizagem
se apoiam em colaboracgéo e troca de experiéncias entre os alunos. Neste sentido, os
programas e jogos produzidos com o Scratch podem ser compartilhados com outros
aprendizes atraves da internet, caracterizando-os como objetos de aprendizagem, os

quais podem ser usados e reutilizados por outros estudantes.

2 0 termo codigo é utilizado como sinénimo de programa (sequéncia ordenada de comandos escritos numa
determinada linguagem de programacio).
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2.3.2 Ensino de programa¢ao e pensamento computacional no curriculo da
Educacéo Basica

Existe uma defasagem entre o que € ensinado na escola e as demandas
sociais, econdmicas e culturais das sociedades industrializadas e desenvolvidas, nas
quais o papel da tecnologia assume maior relevancia, refletindo no perfil dos
profissionais de diversas areas. Essas demandas impostas pela evolugdo e expansao
da tecnologia refletem no estimulo a introdugdo de programac&o nos curriculos da
Educacdo Basica. Mudanca essa que pode ser percebida em diversos paises,

variando a escala e o grau de transformacgao.

No Brasil, ainda sdo poucas as iniciativas para disseminar o pensamento
computacional na Educagdo Basica. Existem apenas algumas tentativas isoladas de
trazer alguns conceitos da Computagdo, em especial o ensino de programacéo para
alunos do Ensino Fundamental e Médio. Ndo ha uma regulamentagdo visando
implantar o ensino de fundamentos da Ciéncia da Computagdo no curriculo da
Educacao Basica, como ocorre nos Estados Unidos e em outros paises da Europa.

Israel implantou em suas escolas um curriculo de Computagéo no ano de
1995. Curriculo esse que comecou a ser pensado e articulado em 1990 a partir da
criacéo de um comité, nomeado pelo Ministerio da Educacao daquele pais (HAZZAN
et al., 2008).

No contexto da Europa, o Reino Unido foi o primeiro pais a retirar a disciplina
de TIC (Tecnologia da Informacédo e Comunicac¢do) do curriculo e a inserir uma nova
disciplina, voltada a ampliagdo e aprofundamento dos conhecimentos e habilidades
dos jovens no dominio das tecnologias no contexto da Ciéncia da Computagéo, em
especial ao ensino de programacdo. Na sequéncia Franca, Espanha, Alemanha,
Bélgica e Holanda adotaram iniciativas semelhantes. Recentemente, Portugal
também anunciou uma iniciativa piloto para a introdugdo do ensino de programacéo
ja no primeiro ciclo (RAMOS; ESPADEIRO, 2015).

Ramos e Espadeiro (2015) também destacam que as abordagens se
assemelham com relagdo a adogao de uma grande variedade de tecnologias e
suportes logicos, o que possibilita a criagdo e desenvolvimento de diversas

abordagens e estratégias de desenvolvimento do pensamento computacional.
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Destacam-se, nesse contexto, as linguagens de programacgao especificas para
criangas e jovens, ampla gama de jogos educativos, trabalho com robotica etc.

Ha dois anos, a Inglaterra também reformulou seu curriculo, retirou a materia
baseada em TIC e inseriu a Ciéncia da Computagdo no seu quadro nacional de
disciplinas, dando direito a todos os alunos de aprender Computacdo. Ocorre que
essa matéria foi desenvolvida e implementada em um curto espaco de tempo, sem

gue houvesse uma introdugao progressiva no ambiente existente (BERRY, 2016).

Segundo Berry, essa implementacdo trouxe alguns problemas, pois foi
aplicado o novo curriculo para todas as séries simultaneamente. Estudantes com
idades entre 11 e 14 anos passaram a ter disciplinas cujos conteudos exigiam que
tivessem determinados conhecimentos prévios, constantes no curriculo de alunos
entre 5 e 11 anos. Como a maioria dos alunos com mais de 11 anos nunca havia
estudado os conceitos relacionados a Computacdo, gerou grandes transtornos,
obrigando os professores do ensino secundario (11 a 14 anos) a trabalhar arduamente
para tentar estabelecer as bases necessarias e, consequentemente, ndo conseguindo

atingir os objetivos esperados.

Passados dois anos da implantacdo, Berry destaca varias questées que
tiveram de ser repensadas, como a oferta de cursos introdutérios em Computacéo
para alunos do ensino secundario, alem da formagé&o dos professores. Grande parte
nunca havia estudado ou trabalhado com os conceitos da Ciéncia da Computacéo e
se depararam com a necessidade de desenvolver esses conceitos com seus
estudantes. Varias entidades de ensino reuniram esforgos para oferecer treinamentos

e dar suporte para esses professores.

Os tropecos iniciais fizeram a Inglaterra avaliar o que funcionou e o que nao
deu certo, buscar solugdes e continuar o trabalho de levar a Ciéncia da Computagéo
para todos (BERRY, 2016).

Desde 2006, os Estados Unidos tem investido pesado na insercdo do
pensamento computacional em seu curriculo escolar. Em 30 de janeiro de 2016, o
presidente Barack Hussein Obama anunciou seu plano de possibilitar o acesso ao
aprendizado da Ciéncia da Computagao nas escolas de Educagao Basica, para
estudantes de todo o pais, com investimentos na ordem de 4 bilhdes de ddlares para
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estados e 100 milhées diretamente para os distritos. O foco principal do investimento
foi a formacéao de professores com treinamentos em Ciéncia da Computacao.

Diante dessas consideragdes, faz-se necessario repensar a situagao das
escolas brasileiras perante essa questdo, que envolve a insergdo da Ciéncia da
Computacdo no curriculo do Ensino Fundamental e Meédio. Espera-se que 0s
resultados desse estudo possam auxiliar nesse sentido, contribuindo para o avanco
das iniciativas de implementar um curriculo para a Educacéo Basica que prepare os

estudantes para os desafios do século XXI.

2.4 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A FORMACAO DE CIDADAOS PARA O
SECULO XXI

Atualmente, o pensamento critico € considerado uma das mais importantes
habilidades para uma carreira de sucesso e um componente essencial para a vida na
era da informagé&o. Tanto o meio académico, como o profissional, concordam com
essa importancia, o que tem gerado debates e suscitado mudangas na academia e
nas empresas.

Nos Estados Unidos, uma parceria conhecida como P21 (Partnership for 21st
Century Learning?¥), reine governo, entidades empresariais e lideres da educacio
em torno do objetivo de preparar todos os alunos para ter sucesso em um mundo cada
vez mais tecnoldgico e interconectado. A parceria P21 criou um framework (conjunto
particular de ideias) para a aprendizagem no século XXI. De acordo com a P21,
milhares de educadores e centenas de escolas nos Estados Unidos e no exterior estao

utilizando esse framework como norteador para a aprendizagem (P21, 2015).

Dentre os temas abordados por esse framework, cabe destacar o que agrupa
as habilidades de aprendizagem e inovacao, por sua correlacdo com o objeto de
pesquisa. Segundo a P21 (2015), as habilidades de aprendizagem e inovagao serao
responsaveis pela diferenciacdo entre os estudantes que estio preparados para lidar
com a crescente complexidade do mundo atual. Os principais assuntos relacionados
a esse tema sao:

24 Parceria para o aprendizado no século XX| (tradugdo nossa). Mais informagbes em:
http://www.p21.org/
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o Criatividade e inovacéo;
¢ Pensamento critico e resolucdo de problemas;
e Comunicagéo;

¢ Colaboracéo.

Todos esses assuntos se relacionam com a Ciéncia da Computacéo, fazendo
parte do cotidiano dos profissionais dessa area. Pelo escopo deste trabalho optamos
por aprofundar o pensamento critico e a resolugcao de problemas, porém sem

desconsiderar os demais.

Com base no documento elaborado pela P21 (2015), as principais habilidades

relacionadas ao pensamento critico séo:

s Usar de forma efetiva e apropriada os diversos tipos de raciocinio
(dedutivo®, indutivo?®, e abdutivo?’), de acordo com cada situacgéo.

¢ Usar pensamento sistémico, ou seja, analisar, interpretar e sintetizar como
as partes de um conjunto interagem entre si para gerar os resultados
globais em sistemas complexos.

e Fazer analise critica e tomada de decisfes, atraves de uma analise
fundamentada na avaliacdo de evidéncias, argumentos, afirmacgdes e
crengas. Além disso, analisar e avaliar os principais pontos de vista
alternativos, sintetizando e fazendo conexdes entre informagdes e

argumentos. Complementa essa habilidade, a interpretacdo de

25 Raciocinio dedutivo ou método dedutivo é um tipo de raciocinio ldgico que faz uso da dedugéo para
obter uma conclusdo a respeito de determinada premissa. Ele nos permite verificar se algo € ou nao
verdadeiro, sendo que, 0 modo como se chega a prova de validade de um argumento dedutivo é
verificando se a conclusdo a que se chega deriva das premissas apresentadas (COCCHIERI, 2015).

Ex: Todos os bois s&o mamiferos; todos os mamiferas tem coragéo; portanto todos os bois tém coracgio.

26 Raciocinio indutivo ou método indutivo é um tipo de raciocinio ou argumento que parte de uma
premissa particular para atingir uma conclus&o universal. E o processo pelo qual, dadas diversas
particularidades, chegamos a uma generalizacdo (COCCHIERI, 2015). Ex: Este cisne € branco; o cisne
que vi ontem era branco; portanto todos 0s cisnes sao brancos.

27 Raciocinio abdutivo € um tipo de raciocinio em que uma hipétese & adotada como uma possivel
explicacdo para um fato observado, de acordo com leis conhecidas. Ele se efetiva nas seguintes
etapas: percepcdo de anomalia; surpresa e duvida; abandono do habito anterior; geracéo e selecio de
hipéteses que poderiam solucionar o problema (COCCHIERI, 2015). Ex: Quando chove a grama fica
molhada; a grama estd molhada; portanto pode ter chovido.
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informagdes com base na melhor analise para tirar conclusées, refletindo
criticamente sobre as experiéncias e processos de aprendizagem.

Para a resolucao de problemas, a P21 (2015) elenca as seguintes habilidades:

e Resolver diferentes tipos de problemas n&o familiares, tanto de formas
convencionais como propondo solugdes inovadoras.

¢ Identificar e fazer perguntas significativas com o objetivo de esclarecer
varios pontos de vista e com isso levar as melhores solugoes.

O pensamento critico tem sido identificado como uma habilidade fundamental
para promover a inovagéo. A pesquisa realizada pela P21 (2015) mostra que esse
pensamento e a criatividade estio correlacionados, sendo que a formacido do
pensamento critico esta se tornando pratica comum no local de trabalho, a fim de
desenvolver nos funcionarios a competéncia de inovar.

O desenvolvimento de tais habilidades na educacgéo, junto ao emprego das
tecnologias de informagao e comunicagao, contribui cada vez mais para deslocar o
foco do ensino para a aprendizagem, influenciando diretamente a relag&o entre alunos
e professores, muitas vezes gerando dificuldades de aprendizagem e conflitos entre
as expectativas dos alunos e a pratica do professor.

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional — LDB, a
educacdo na sociedade tecnolégica tem por base a formacdo de sujeitos
intelectualmente auténomos, criticos pensantes, capazes de progredir a niveis mais
complexos de estudos. Sujeitos com habilidades e competéncias que possibilitem seu
ingresso no mundo do trabalho, seu aprimoramento profissional e contribuicdo para o

desenvolvimento da sociedade na qual estao integrados.

As competéncias e habilidades vao sendo desenvolvidas e trabalhadas ao
longo de toda a Educacdo Basica, em especial em sua etapa final que é o Ensino
Médio. A formagao do educando como produtor de conhecimento, capaz de participar
do mundo do trabalho e nele evoluir, tanto em termos de conhecimentos como na
parte humana, € o principio norteador do Ensino Médio. A LDB estabelece que o
Ensino Médio “devera vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social” (Art.1° § 2°
da Lei n® 9.394/96).
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No artigo 35 da LDB, que trata das finalidades do Ensino Médio, fica clara a
preocupagdo com a continuidade do aprendizado, com o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que possibilitem a compreensdo dos fundamentos
cientificos e tecnologicos, bem como a autonomia intelectual e o desenvolvimento do
pensamento critico. Essa preocupacao pode ser vista em especial no inciso |l desse
artigo, que diz:

Il - a preparacdo basica para o trabalho e a cidadania do educando, para
continuar aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade
a novas condicdes de ocupagfo ou aperfeicoamento posteriores; (Art.35,
Inciso I, da Lei n° 9.394/96).

Com relagéo as diretrizes curriculares, o artigo 36 da LDB define a integracao
da tecnologia com a ciéncia e as demais areas, como forma de acesso ao
conhecimento e exercicio da cidadania. Os Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio (PCNEM) vem reforcar essa necessidade de preparacao cientifica e
tecnolégica, propondo uma formagdo geral, e ndo especifica, aliada ao
“desenvolvimento de capacidades de pesquisar, buscar informacdes, analisa-las e
seleciona-las; a capacidade de aprender, criar, formular, ao invés do simples exercicio

de memorizagao.” (BRASIL, 2000, p. 5).

Nas ultimas décadas, a sociedade contemporéanea vivenciou uma verdadeira
revolugdo nas areas da tecnologia e da comunicacéo. Isso afetou profundamente a
forma de viver e de se relacionar, trouxe novas ferramentas e recursos capazes de
romper barreiras, tornando acessivel e instantdnea a comunicagdo com qualquer
parte do mundo. Com isso, surgiram novas demandas e necessidade de adaptacéo

nos mais diversos campos e setores, dentre eles o da educagéo.

O papel da educagao, diante dessas novas demandas da sociedade
tecnoldgica, & abordada nos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio.
Neles é enfatizada a necessidade de desenvolver competéncias cognitivas e culturais
para o desenvolvimento humano global, assegurando o pleno exercicio da cidadania

e a possibilidade de desempenhar as mais diversas atividades profissionais.

Dentre as competéncias que necessitam ser desenvolvidas, segundo o
PCNEM, estao:

capacidade de abstracédo, do desenvolvimento do pensamento sistémico, ao
contrario da compreensdo parcial e fragmentada dos fenémenos, da
criatividade, da curiosidade, da capacidade de pensar multiplas alternativas
para a solugao de um problema, ou seja, do desenvolvimento do pensamento
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divergente, da capacidade de trabalhar em equipe, da disposicdo para
procurar e aceitar criticas, da disposicao para o risco, do desenvolvimento do
pensamento critico, do saber comunicar-se, da capacidade de buscar
conhecimento. (BRASIL, 2000, p. 11-12).

Essas competéncias condizem com a proposta de desenvolver o pensamento
computacional, buscando a formacgao de sujeitos capazes de pensar de maneira
critica e sistémica, articulando conhecimentos na abstragdo e resolugdo de
problemas. O PCNEM sugere que o desenvolvimento de tais competéncias faca parte
do curriculo escolar assim como ja ocorre em diversos paises, conforme mencionado
anteriormente no item 4.2.

Recentemente, em dezembro de 2017, o Conselho Nacional de Educacgéo
(CNE) aprovou a nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a Educacéo
Infantil e Ensino Fundamental. Nela é ressaltada a importancia do desenvolvimento
do pensamento computacional por parte dos alunos a fim de torna-los “capazes de
traduzir uma situagdo dada em outras linguagens, como transformar situacdes-
problema, apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e graficos e vice-
versa” (BRASIL, 2017, p. 269).

O documento também salienta a importancia do aprendizado de algoritmos e
seus fluxogramas nas aulas de Matematica, pois o algoritmo compreende “a
decomposicdo de um procedimento complexo em suas partes mais simples,
relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um
fluxograma” (ibidem, 2017, p.269). O pensamento computacional esta relacionado a
linguagem algeébrica pois tem varios pontos em comum, principalmente com relagao
ao conceito de variavel. Além disso, a identificacdo de padrées para estabelecer
generalizagOes, propriedades e algoritmos € uma habilidade relativa a algebra e que
tambeém faz parte do pensamento computacional.

2.5 ATEORIASOCIOINTERACIONISTA

A fim de constituir o quadro tedrico dessa pesquisa, tomaremos alguns
conceitos da teoria sociointeracionista de Vigotski para se articularem com os

conceitos ja apresentados.
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Lev Semyonovitch VigotskiZ® nasceu em 1896, na cidade de Orsha na Bielo—
Russia. Teve uma formacéao sélida desde crianga, com um tutor particular até entrar
no curso secundario, dedicando-se a muitas leituras desde cedo. Seu percurso
académico foi marcado pela multidisciplinaridade, pois enquanto estudava na
Universidade de Moscou Direito e Literatura, tambem frequentava a Universidade
Popular de Shanyavskl nos cursos de Historia e Filosofia. Iniciou sua carreira como
psicologo apés a Revolugao Russa de 1917, quando se graduou na Universidade de
Moscou. Entre os anos de 1925 e 1934, trabalhou com um grupo de jovens cientistas
e simultaneamente cursou medicina. Morreu precocemente de tuberculose em 1934
(VIGOTSKI, 2007).

Vigotski criou a teoria socio-histérica, também conhecida como sociocultural
ou sociointeracionismo, segundo a qual a aprendizagem e o desenvolvimento estao
relacionados desde o inicio da vida. O processo de aprendizagem ocorre atravées das
relacbes sociais que a crianga estabelece externamente, em um ambiente de

interac&o e cooperacéo, e que despertam processos internos de desenvolvimento.

Para Vigotski, o desenvolvimento cognitivo de um individuo n&o pode ser
entendido sem que haja referéncia ao contexto no qual esse sujeito esta inserido,
considerando o meio social, histérico e cultural. Portanto, o desenvolvimento cognitivo
€ a conversao de relagdes sociais em fungdes mentais ou processos sociais, que dao
origem as funcées mentais superiores, das quais fazem parte o pensamento, a
linguagem e o comportamento volitivo. “E por meio da socializacdo que se da o

desenvolvimento dos processos mentais superiores” (MOREIRA, 2011, p.108).

Vigotski classificou as fungdes psicologicas dos individuos em elementares e
superiores. A partir das estruturas organicas elementares do processo de maturacéo
é que se formam novas e complexas fungdes mentais que inclui também o elemento
sociocultural. As funcdes psicologicas superiores sao de origem social, porem so sao
possiveis porgue existe uma base bioldgica, cerebral, que permite tais atividades.

As funcdes psicologicas superiores nac ocorrem de forma linear e retilinea,

mas a partir de uma série de transformacdes qualitativas e dialéticas, no qual a
linguagem (primeiro a oral e depois a escrita) constitui o elemento mais significativo

28 Optamos por empregar a grafia Vigotski (1987; 2007), conforme referencial teérico adotado.
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do desenvolvimento cognitivo, representando um salto de qualidade nas fungoes
psicologicas superiores.

O desenvolvimento dos processos psicologicos superiores ocorre atraves da
utilizacdo de instrumentos adquiridos culturalmente, atraves das interagdes sociais.
Segundo a teoria vigotskiana, para que haja o desenvolvimento das funcdes mentais
superiores sao necessarias que ocorram interagdes entre o sujeito e a sociedade, a

cultura e a sua historia de vida, além das oportunidades e situacdes de aprendizagem.

No Quadro 5 estdo elencados os elementos que compdem as fungdes

psicologicas elementares e as superiores.

Quadro 5 - Fungdes Psicologicas Inferiores e Superiores

FUNGOES PSICOLOGICAS
ELEMENTARES SUPERIORES
Psicofisiologicas (naturais) Neuropsicolégicas (culturais)

Sensacdo, atencdo, integracdo modal, | Consciéncia, imaginacdo (percepcéo
percepgdo, memoria, audicdo, visdo, | global), cognicdo, memoria mediada,
somestesia, olfato, emogédo, linguagem | atencdo voluntaria, atividade mediada
animal (emotiva), interocepcgao, | (uso de instrumentos), linguagem social
propriocepcédo e exterocepcao. (racional), pensamento, leitura e escrita.

Fonte: adaptado de Moraes (2010).

Vigotski (2007, p. 56) denomina “de internalizagdo a reconstru¢do interna de
uma operacao externa’. No processo de aprendizagem, essa operagado externa
corresponde ao conjunto de interacdes e inter-relacées do estudante com outros
sujeitos e com os recursos pedagogicos, tendo o professor como mediador. O
processo de internalizacéo corresponde a formagdo de conceitos pelo sujeito,
desenvolvendo com isso novas aprendizagens. Cabe ao professor criar situacées e
intervencées que levem a internalizagdo de novos conceitos, produzindo
ressignificacées e possibilitando com isso o desenvolvimento de novas

aprendizagens.
Ao dizer que “o desenvolvimento é visto como um processo de maturacéo
sujeito as leis naturais; e o aprendizado, como a utilizagéo das oportunidades criadas

pelo desenvolvimento” (VIGOTSKI, 1987, p. 80-81), compreende-se que ©



48

desenvolvimento varia conforme cada estudante, pois cada qual tem seu proprio ritmo
de aprendizagem e desenvolvimento. Por isso, alguns precisam de um tempo maior e
de mais explanagdes, incentivos, momentos de interacdo, de recursos pedagdgicos
variados para auxilia-los nessa construgdo. Outros, por sua vez, conseguem alcancar
os objetivos em um menor espaco de tempo € com mais facilidade.

Experiéncias feitas por Vigotski (2007) concluiram que a fala é tdo importante
guanto a agao para atingir um objetivo, pois ambas fazem parte de uma mesma funcéo
psicoldgica complexa, dirigida para a solugéo do problema em questéo. Em situagdes
obscuras, onde a solugcdo ndc é direta, a fala adquire uma importancia maior na

concretizacao da acao.

Nesse sentido, pesquisadores japoneses liderados por Ayanori Sat
comprovaram que a técnica de apontar e falar ('shisa kanko”) ajuda a melhorar o
desempenho em tarefas que requerem atencao. Essa técnica surgiu nas linhas férreas
japonesas no inicio do século XX e tinha por objetivo verificar se tudo estava em ordem
antes da chegada do trem na estacdo, averiguar o embarque e desembarque e, por
fim, conferir se tudo estava em conformidade para a partida do trem (GOMES, 2016).

Segundo Ayanori Sat, quando se aponta na diregio da tarefa que esta sendo
executada, volta-se o foco para essa atividade, aumentando a concentragdo. Ao falar
0 que se esta executando, auxilia na memorizagéo e facilita a detecgéo de problemas.
Combinando o apontar com o falar, reduzem a ocorréncia de erros em quase 70%
(GOMES, 2016).

As conclusfes dos pesquisadores contribuem com a ideia de Vigotski que:

O momento de maior significado no curso do desenvolvimento intelectual, que
da origem as formas puramente humanas de inteligéncia pratica e abstrata,
acontece quando a fala e a atividade pratica, entdo duas linhas
completamente independentes de desenvolvimento, convergem. (VIGOTSKI,
2007, p. 11-12)

Na visdo de Vigotski, existem trés niveis de desenvolvimento que podem ser
considerados nos processos educativos. O primeiro, denominado de desenvolvimento
real, € aquele no qual os processos de desenvolvimento ja se encontram
consolidados, ou seja, € o0 que a pessoa ja internalizou e consegue realizar sem a
necessidade de influéncia externa. O segundo, denominado de desenvolvimento
potencial, remete para tudo aquilo que o individuo consegue realizar somente com o

auxilio de alguém mais capaz ou experiente. Ja o terceiro, denominado de zona de
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desenvolvimento proximal (ZPD), caracteriza-se pelo espago ou distancia entre os
dois estagios anteriores e & potencializado pela interacéo social.

A aprendizagem é uma experiéncia social, mediada pela interacao entre a
linguagem e a agdo. Para que ela ocorra, a interacéo social deve acontecer dentro da

ZDP, que é definida por Vigotski como:

[...] a distédncia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes (VIGOTSKI, 2007, p. 97).

Saber identificar o que o sujeito consegue fazer sozinho € o que ele esta perto
de conseguir fazer sozinho e trabalhar o percurso de cada aluno entre ambas s&o as
duas principais habilidades que um professor precisa ter. A identificacdo da ZDP do
educando possibilita ao professor a intervencdo mais adequada na construcédo de
novas e complexas estruturas, incentivando o aluno a estabelecer conexdes entre o
novo conhecimento em construgcdo, com os conceitos que ja tem dominio. Quando o
sujeito alcanga o conhecimento potencial, esse passa a ser o conhecimento real e a

ZDP redefine-se a partir do que seria o novo potencial.

O nivel de desenvolvimento real € dinamico, variando de acordo com o0s
movimentos do processo dialético de aprendizagem. O desenvolvimento potencial é
determinado pelas habilidades que o individuo ja construiu, porém encontra-se em
processo. Ou seja, a aprendizagem, além de produzir o desenvolvimento real, gerou
também habilidades que se encontram em um nivel menos elaborado que o ja
consolidado. Nessa concepgao, as interagées tém um papel determinante, atuando
na construgdo do desenvolvimento potencial do sujeito. O processo dialético de
aprendizagem tem como fundamento o estudo de algo historicamente, ou seja,
estuda-lo no processo de mudanga (VIGOTSKI, 2007).

A conversao de relacdes sociais em funcdes mentais superiores nao € direta,
€ mediada. Essa mediacéo corresponde a um estimulo incorporado ao impulso direto
de modo a facilitar a complementacéo da operagao. Segundo Vigotski, a mediacéao
pode ser semiodtica ou atraves da interagao com o outro, a interagao social, na qual as
palavras sdo empregadas como meio de comunicacdo ou de interagdo. Essa
mediacdo pela interacdo com o outro € denominada por Vigotski de sbécio-

interacionismo, onde a agao se da numa interagao socio-histérica ou historico-cultural.
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A aprendizagem mediada atribui um papel privilegiado ao professor, pois ele
torna-se o grande orquestrador de todo o processo. O professor — sujeito mais
experiente — identifica a ZDP de cada sujeito, planeja e atua com intencionalidade
educativa a fim de possibilitar a internalizacdo dos conhecimentos por parte dos

sujeitos envolvidos.

Ao atuar como mediador na ZDP, o professor pode fazer uso de instrumentos
e signos, além da interagéo social. Tal utilizagéo foi conceituada por Vigotski como
mediacédo simbdlica, sendo que os signos também podem ser associados & mediagdo
semidtica. A interacao social, por sua vez, é conceituada como mediagdo humana, da
pessoa. De forma simplificada, podemos dizer que o instrumento & algum recurso que
pode ser empregado para executar determinada agao. Ja, o signo € algo que significa

alguma coisa.

“O uso de signos conduz os seres humanos a uma estrutura especifica de
comportamento que se destaca do desenvolvimento biolégico e cria novas formas de
processo psicologicos enraizados na cultura” (VIGOTSKI, 2007, p. 30). Os signos
podem ser classificados em trés categorias: indicadores, icnicos e simbdlicos.

Indicadores: sdo os signos que se relacionam com seu objeto, cuja relagao
existe naturalmente no mundo real. Os indicadores os representam em virtude de
serem diretamente afetados por eles. Resultam de uma relagdo de associagdo ou
referéncia, evidenciada pelos vestigios, pelos indicios. Por exemplo: um campo
molhado é um indicador de que choveu, pois existe uma conexao natural entre a chuva
e o campo molhado. No Scratch, a bandeirinha verde ativa indica que o programa esta

em execucao, ou seja, o botdo da bandeira ja foi clicado, dando inicio ao programa.

Icénicos: resultam de uma relagéo de semelhanga/analogia entre o signo € o
objeto que ele substitui, podendo ser confundidos com ele de alguma forma. Assim,
dizemos que um icone apresenta alguma semelhanga com o objeto representado.
Exemplo: os icones presentes nos computadores e smartphones.

Simbdlicos: resultam de uma relacao estabelecida por convengéo. A relacéo
entre o signo e o objeto que ele representa é arbitraria, legitimada por regras. Um
simbolo ndo se encontra diretamente afetado pelo objeto, como no caso dos
Indicadores, mas se conecta a este somente por forgca de uma convencao ou lei que

o faz arbitrariamente. Sendo assim, os simbolos s&o os tipos de signos mais



51

poderosos, pois sua conexao entre signo e objeto ndo €& natural, mas sim
artificialmente criada, somente para os propositos de representagdao. Exemplos de
simbolos: qualquer palavra da nossa lingua, as logomarcas de empresas.

‘Palavras, por exemplo, sdo signos linguisticos, nimeros sdo signos
matematicos: a linguagem, falada e escrita, e a matematica sdo sistemas de signos”
(MOREIRA, 2011, p. 109). Moreira também afirma que signos e instrumentos séo
construgdes socio-historicas e culturais e € atraves da apropriagao e internalizagao
dessas construcdes que as pessoas se desenvolvem congnitivamente. A interacédo
social exerce papel fundamental na reconstrugcdo de signos e instrumentos, em

especial na aquisicao de significados dos signos simbélicos.

Moreira usa as palavras para exemplificar a importancia do papel da
sociedade nessa acao, pois para ele as palavras significam aquilo que um grupo social
aceita, compartilha. Na programacdo de computadores, por exemplo, cédigo é
utilizado para definir as instrucées escritas em uma determinada linguagem de
programacdo, enquanto que para a maioria das pessoas, que nio € da area da
informatica, pode significar senha, chave, segredo, lei, horma, regulamento, entre

outros.

A mediacéo simbdlica através de instrumentos surgiu da necessidade de
intervenc@o do homem no mundo. Para executar determinadas agdes, o homem, alem
de buscar objetos existentes, também criou e desenvolveu ferramentas que
possibilitassem a execucao dessas agdes ou que servissem como facilitadoras. A
maioria dessas criagées humanas foi fruto de uma necessidade, influenciadas pelo

ambiente sociocultural em que o individuo estava inserido.

Voltando ao conceito de mediacgdo, ela pode ser entendida como a relagao
estabelecida entre os sujeitos envolvidos, podendo ser: professor-aluno, aluno-aluno
e também entre sujeito e instrumento ou signo. Segundo Vigotski (2007), a
semelhanca entre signos e instrumentos esta na fungdo mediadora, sendo que o
instrumento tem a fungdo de “servir como um condutor da influéncia humana sobre o

objeto da atividade; ele € orientado externamente: deve necessariamente levar a

mudangas nos objetos” (ibidem, p. 40).

Entende-se que o Scratch tem potencial para ser considerade um instrumento

mediador no processo pedagogico entre o sujeito e o objeto de conhecimento (no
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caso, a aprendizagem de programacao). A ferramenta de programagac Scrafch &
dinamica e interativa, possibilitando que o usuario realize, a qualquer momento, testes
dos comandos que utilizou a fim de validar suas hipéteses, encontrar erros de légica
e explorar os recursos de programacao oferecidos. Aléem disso, & possivel parar a
execugcao do programa a qualquer momento, fazer modificacoes e retomar sua

execucao.

Ao utilizar o Scratch para construir seus programas, o usuario nao necessita
se preocupar ou perder tempo corrigindo erros de sintaxe. Com isso, além de
simplificar a programacédo, possibilita dedicar mais tempo a estruturacédo logica e
criativa. A Figura 3 apresenta os principais elementos que fazem parte desse ambiente

de programacgéo.

Figura 3 - Principais elementos do Scratch.
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Fonte: adaptado (2016) de http://programae.org.br/

A regido F, exibida na Figura 3, € o local onde o usuario construira a logica de
seu programa, escolhendo na regido D qual conjunto de blocos deseja utilizar. Ao
realizar a escolha, na regido E é exibida uma relagdo de comandos disponiveis. O
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usuario escolhe o comando desejado naregiao E, o arrasta até a regiao F e o encaixa
no local desejado (desde que as regras da linguagem assim o permita).

A Figura 4 ilustra a criagdo de um programa no qual alguns comandos foram
inseridos para o ator 1 (gato). Esses comandos sé&o executados quando o usuario
clicar na bandeira cinza. Ao iniciar a execu¢do dos comandos, o botao passa a ser
uma bandeira verde, indicando que o programa esta rodando (esta em execucéo).

Figura 4 — Exemplo de programa escrito no Scratch.

Mochila

Fonte: interface do soffware Scratch. Disponivel em: htips://scratch.mit.edu/

O Scratch apresenta um conjunto de instrucbes e comandos acessivel,
permitindo que 0s usuarios programem seus préprios jogos, montem suas histérias,
criem suas animagdes utilizando recursos multimidia (textos, imagens, sons, filmes) e
compartilnem com outros usuarios. Essa simplicidade e facilidade de utilizacdo gera
algumas restri¢cdes e limitagdes, especialmente para o desenvolvimento de aplicagcbes
mais complexas e especificas. No entanto, para os objetivos propostos e para o
publico alvo ela € adequada. A possibilidade de interacdo com outros usuarios,
através do compartilhamento dos programas produzidos, caracteriza outra forma de

mediagdo e amplia as possibilidades de utilizacdo desse recurso pedagdgico.
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3 DELINEAMENTO METODOLOGICO

3.1 ABORDAGEM TEORICO-METODOLOGICA

O método de pesquisa, conforme Wazlawick, € a “sequéncia de passos
necessarios para demonstrar que o objetivo proposto foi atingido, ou seja, se 0s
passos definidos no método forem executados, os resultados obtidos deverdo ser
convincentes” (WAZLAWICK, 2009, p. 41).

Optamos por desenvolver um estudo de caso para gerar dados a fim de
responder a pergunta problema de nosso projeto de pesquisa: como o Scratch pode
mediar a aprendizagem de programagcao no Ensino Meédio com vistas ao
desenvolvimento do pensamento computacional a partir da teoria vigotskiana?

Segundo Yin, essa estratégia de pesquisa pode ser empregada em diversas
situacbes, como “‘quando o foco se encontra em fendmenos contemporaneos
inseridos em algum contexto da vida real” (YIN, 2005, p. 19). O estudo de caso
contribui ainda com “o conhecimento que temos dos fendmenos individuais,
organizacionais, sociais, politicos e de grupo, além de outros fendémenos

relacionados” (ibidem, p. 20).

Além do mais, o estudo de caso possibilita uma investigacdo buscando
compreender os fenébmenos estudados de maneira holistica, ou seja, na sua
totalidade, levando em conta as partes e suas inter-relacées, além de permitir uma
investigacdo significativa dos acontecimentos do mundo real. Yin apresenta a seguinte
definigcdo para esse método de pesquisa:

Um estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo em profundidade e em seu contexto de vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estao
claramente definidos (YIN, 2005, p. 32).

Segundo Oliveira (2016), esse método consiste em um estudo empirico que
visa testar ou determinar uma teoria, sendo de grande utilidade quando o fenémeno é
amplo, complexo e nao possibilita ser estudado fora do contexto onde ocorre
naturalmente.

Segundo Wazlawick (2009), ndo € o principio da autoridade, mas sim a
pesquisa de base empirica, cujos dados s&o obtidos através da experiéncia e tornam-
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se o corpus do objeto de estudo, que fornece fundamentos para as pesquisas em
Ciéncia da Computacado. Na maioria das vezes, a opiniao de uma ou outra celebridade
da area tem pouca importancia, sendo muito mais valorizadas as conclusdes objetivas
resultantes de estudos empiricos.

3.2 PROCEDIMENTO DE GERACAO DE DADOS

Para criar o caso investigado foi desenvolvida uma oficina de introducéo a
programacé&o de computadores para alunos de primeiro ano do Ensino Médio Técnico
de uma instituicdo de ensino publico da Serra Galcha. Essa instituicdo autorizou a
pesquisa, conforme respectivo termo encaminhado ao comité de ética. Nenhum dos
cursos de Ensino Médio Técnico dessa instituicdo possui disciplina relacionada a
programacao de computadores. Esse foi um critério de escolha dos participantes da
oficina, pois era relevante que eles nado tivessem conhecimento prévio de
programacdo. Foram ofertadas dez vagas para a oficina a alunos dessa instituicéo.

Para viabilizar a realizacdo da oficina foi necessario elaborar um projeto de
ensino, o qual foi cadastrado no SIGPROJ (Sistema de Informagao e Gestdo de
Projetos do MEC) e posteriormente avaliado por uma comisséo, a qual autorizou sua
execucao. Alem disso, o projeto foi cadastrado no Comité de Etica em Pesquisa —

Plataforma Brasil, sendo aprovado em 12 de maio de 2017.

A proposta da oficina foi apresentar os conceitos basicos de programagéo
através da resolucdo de situacdes problemas e criacdo de jogos digitais, utilizando
para isso o Scratch?, descrito na secdo 2.3.1. Assim, buscou-se observar a
capacidade de exploracdo, interacéo e reflexdo dos estudantes, bem como avaliar as
potencialidades e deficiéncias do Scratch como instrumento mediador.

O Scratch foi escolhido para essa oficina por ser uma ferramenta de
programacao educativa gratuita e possuir uma versao que nao necessita ser instalada
no computador, bastando acessa-la no navegador da internet. A possibilidade de
aprender a programar em um ambiente multimidia, onde a programacao e feita
arrastando-se blocos de comandos, os quais devem ser encaixados uns aos outros,

proporciona uma aprendizagem ludica da programacgé&o de computadores. O principal

23 Site oficial: https://scratch.mit.edu/. Site em portugués: http://www.scratchbrasil.net.br
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objetivo do Scratch € introduzir de forma simplificada a programacgao para quem nao
tem experiéncia no assunto.

Na visao de Lima (2009), a relagao entre o computador e o estudante atraves
de um software com a mediagéo do professor, proposta pelo construcionismo, pode
levar a construcdo de conhecimentos por intermédio da atividade de programacao de
computadores e se assemelha a uma espiral. Nesse sentido, Valente afirma que:

As acdes podem ser ciclicas e repetitivas, mas a cada realiza¢do de um ciclo,
as construgdes sdo sempre crescentes. Mesmo errando e ndo atingindo um
resultado de sucesso, o aprendiz esta obtendo informacgdes que séo uteis na
construcdo do conhecimento. Na verdade, terminando um ciclo, o
pensamento nunca é exatamente igual ao que se encontrava no inicio de sua
realizagdo. Assim a ideia mais adequada para explicar o processo mental
dessa aprendizagem é a de uma espiral (VALENTE, 2005, p.222).

Na Figura 5, Lima ilustrou a relacdo entre o estudante e as etapas de
desenvolvimento de um programa computacional, destacando a fungao de mediagao
do professor.

Figura 5 - Relacdo do estudante com os ciclos de programacéo e a figura do mediador
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A analise da Figura 5 descreve a proposta do trabalho de pesquisa, permitindo
identificar as etapas de desenvolvimento de um programa computacional. Essas
etapas envolvem a codificacdo do problema proposto para uma linguagem de
programacao; execucao do codigo elaborado; identificacdo de erros ou necessidades
de alteragdes com a analise e reflexao sobre os resultados gerados; e, retomada do
processo fazendo as devidas adequacgdes do codigo para corrigir as falhas detectadas
ou melhorar a solugdo. Em todas as etapas, o aluno tem o professor como um

mediador para indicar caminhos, problematizar e acompanhar seu percurso.

Na organizacéo e implementacéo da oficina buscamos propiciar esse cenario
aos participantes, dando-lhes liberdade para interagir com o Scratch, com os colegas,
com materiais de apoio € com o professor. Nosso objetivo foi verificar como os
estudantes reagiam as tarefas propostas, como se organizavam para resolvé-las,
guais estratégias utilizavam para descobrir as funcionalidades do ambiente e como
lidavam com os erros e com as dificuldades.

No estudo de caso, o pesquisador assumiu a condi¢cdo de sujeito implicado,
desempenhando papel ativo e consciente junto aos alunos participantes do estudo.
Tanto no piloto como na oficina, o pesquisador esteve no papel de professor, buscando
proporcionar liberdade e autonomia aos participantes.

3.2.1 Estudo piloto

Durante a preparacdo da oficina surgiram algumas duvidas e
guestionamentos que nos levaram a escolher pela realizagao de um estudo piloto com
alunos que néao fariam parte do estudo de caso. Objetivamos com isso avaliar e
adequar a estrutura, o contelido e a metodologia da oficina. Inicialmente optamos por
realizar o estudo piloto com alunos de outra instituigdo de ensino na qual os alunos, a
partir do segundo ano, tém a opg¢ado de escolher qual curso técnico desejam cursar,
sendo um deles o de informatica.

Por questdes de prazo, horario das aulas e demais atividades, decidimos
montar esse piloto nas férias, um pouco antes do inicio do ano letivo. Tivemos o0 apoio
da direc&o da instituicdo, a qual forneceu o contato dos alunos que se encaixavam no

perfil desse piloto. Entramos em contato com esses estudantes, pocréem nao obtivemos
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o numero minimo de participantes para monta-lo. A grande maioria dos alunos nao
aceitou participar por estar em viagem de férias ou ja ter outros compromissos. Em
alguns casos o0s estudantes ndo mostraram interesse pois ndo pretendiam seguir na
area de informatica.

Apo6s o inicio do ano letivo ficou mais complicado conciliar os horarios dos
estudantes dessa instituicdo com os horarios do pesquisador. Como alternativa
optamos por desenvolver o piloto na mesma instituicdo de ensino na qual seria
realizada a oficina, porém com outros alunos. Inicialmente foi preciso aguardar um
periodo de adaptacdo deles, pois os estudantes de primeiro ano de Ensino Médio, na
sua grande maioria, ndo se conhecem e tdo pouco a instituicdo de ensino. Os alunos
chegam de diferentes escolas locais e de municipios vizinhos, tanto publicas como

privadas.

Na organizacé&o do piloto, deparamo-nos com mais um obstaculo, que foi a
escassez de horarios disponiveis nos laboratorios de informatica. Decidimos entdo
fazer o piloto com uma turma inteira, tendo em vista que o pesquisador leciona para
seis turmas de primeiro ano de Ensinc Médio dessa instituicdo. Escolhemos a turma
com menor numero de alunos para montar o piloto. O pesquisador expos para a turma
a proposta de realizar esse piloto, com seus objetivos e finalidades, bem como se
comprometeu a organizar os demais contelidos programaticos da disciplina para ndo
prejudicar os estudantes. Apés essa conversa, os estudantes foram consultados sobre
seu interesse e consentimento em participar desse estudo piloto. Aturma de 31 alunos

foi unanime em aceitar a participacdo, mostrando interesse pelo tema proposto.

Antes de iniciar o piloto, os estudantes participantes responderam a um
questionario®® envolvendo perguntas de identificacdo, questdes referentes aos
acessos que eles dispéem a tecnologia de informagio e comunicagéo e como utilizam
esses recursos. Com isso buscamos obter um perfil desses estudantes, em especial
seus interesses relacionados a jogos digitais e programacédo de computadores. Ao
responderem esse questionario foi possivel avaliar o piloto, buscando identificar
necessidades de ajustes, pois ele seria aplicado aos participantes da oficina.

¥ Link para questionario on-line: https://goo.gl/forms/BY9bINYIN17ICMG83




59

O piloto teve inicio no dia 17 de abril de 2017, no turno da manh&. Cada
encontro teve duracao de 1 hora e 40 minutos (dois periodos) e foram realizados no
laboratério de informatica (local habitual das aulas do pesquisador com a referida
turma). No primeiro encontro, o pesquisador explicou a metodologia das aulas e
apresentou o Scratch aos estudantes, mostrando dois pequenos videos para que eles
tivessem uma visdo geral do programa, tanto da versao instalada nos computadores

como da versao disponivel na internet.

Durante a apresentacao dos videos, em especial no segundo video,
percebemos que muitos estudantes ndo estavam prestando atencdo na projecéo.
Circulando pelo laboratério percebemos que os alunos ndo estavam dispersos, mas
sim ja estavam explorando o Scratch, buscando conhecé-lo, querendo entender como
funcionava. Com isso percebemos que era preciso fazer adequagdes para a oficina.

Nos dois primeiros encontros, os estudantes trabalharam de forma mais
individual, explorando os recursos basicos do programa, cada qual buscando criar
alguma animacéo ou tentando descobrir as possibilidades do programa. Na terceira
aula, ficou evidente a formac&o de pequenos grupos (duplas, trios) para troca de
experiéncias, buscando esclarecer duvidas/problemas enfrentados na resolucéo da
atividade proposta. Aumentou consideravelmente a interacdo entre os estudantes,
pois nas duas primeiras aulas eles trabalharam de maneira mais individual,
interagindo apenas com o Scratch e, algumas vezes, com o professor. Uma possivel
explicacdo para esse comportamento esta no carater mais exploratério proposto

nessas aulas iniciais.

O desenvolvimento desse piloto trouxe muitas surpresas, motivando ainda
mais a realizacao da oficina. Alguns alunos surpreenderam pela rapida compreenséo
do programa e pelo eficiente emprego de légica e criatividade. Por outro lado, também
verificamos que alguns alunos apresentaram maior dificuldade para entender o
programa e conseguir desenvolver as atividades, causados principalmente pela
dificuldade de estabelecer relacdes légicas.

Ao iniciar o piloto cogitamos a realizacdo da oficina com uma outra turma
inteira; porem, com © decorrer dos encontros, essa ideia mostrou-se inviavel.
Verificamos que o pesquisador sozinho n&o conseguiria atender a todos os estudantes

e, ao mesmo tempo, acompanhar e registrar toda a riqueza de informacgdes e detalhes
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gue aconteciam, tanto de forma individual como coletiva. Concluimos que em torno
de dez participantes seria o ideal para montar a oficina, de forma que o pesquisador
pudesse acompanhar e registrar os principais acontecimentos.

Tendo em vista o interesse e participagdo da turma, bem como por uma
guestao de respeito e valorizacdo aos estudantes, o piloto foi mantido mesmo apés o
inicio da oficina. Com isso, objetivamos proporcionar aos estudantes um maior
conhecimento do Scratch, possibilitando-os explorar mais sua criatividade e gosto
pela programagéo. O piloto encerrou no dia 3 de julho de 2017, com a apresentagéo
dos projetos finais, totalizando 10 encontros.

3.2.2 Realizacao e descrigao da oficina

As observacdes feitas no decorrer do estudo piloto indicaram a necessidade
de algumas adequacdes no planejamento da oficina. Feitas essas readequagdes no
planejamento, iniciamos o processo de inscricdo de alunos para participagéo na
oficina. Levando em consideracdo os horarios disponiveis do pesquisador e 0s
horarios livres dos laboratorios de informatica chegamos a apenas uma possibilidades
de dia/turno para a realizagc&o da oficina. Cabe ressaltar que, para conseguir esse
turno, foi necessario autorizagéo da equipe de tecnologia da informagéo da instituicéo,
pois esse horario estava reservado para a manutencdo semanal do laboratério de
informética. Dentro desse turno foram montadas as possiveis combinacdes de

horarios e disponibilizadas em uma planilha compartilhada.

A participacao na oficina foi entdo ofertada para as turmas de primeiros anos
do Ensino Médio do contraturno da oficina. Foram disponibilizadas dez vagas para a
oficina, a fim de permitir um acompanhamento mais individualizado e viabilizar a
analise de todos os codigos®' produzidos. Os estudantes interessados preencheram
a planilha compartilhada, indicando os horarios que poderiam participar. Por fim,
chegamos no dia e horario com maior numero de estudantes inscritos, totalizando
nove interessados.

31 Na Computacéo utilizamos a palavra cédigo como referéncia aos programas de computador. Séo as
instrucdes, 0s passos que o0 usuario cria para que o computador execute determinada acao ou tarefa.
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Agendamos o inicio da oficina para o dia 24 de maio de 2017, com encontros
de 2 horas cada. Dois dias antes, um dos inscritos avisou pessoalmente ao
pesquisador que ndo possuia mais interesse em participar da oficina. Um dia antes
do inicio da oficina outro estudante enviou e-mail avisando de sua desisténcia por
estar com muitas outras demandas. Optamos por manter a programagéao da oficina,

mesmo com dois participantes a menos.

Antes de iniciar a oficina, os estudantes responderam ac mesmo
questionario®2 aplicado aos participantes do piloto, envolvendo basicamente questdes
referentes a quais sdo e como utilizam os recursos tecnolégicos que tém acesso.
Buscamos também identificar seu perfil e interesses relacionados a jogos digitais e

programacao de computadores.

No primeiro encontro da oficina dois alunos ndo compareceram, ficando
apenas com cinco alunos. Os alunos ausentes estavam em atendimento com o
professor de matematica. Feita a explanacao sobre a oficina e seu funcionamento, o
pesquisador apresentou o Scratch aos participantes, orientou sobre o cadastro para
utilizacdo do programa e fez um breve exemplo pratico, motivando os alunos a
explorar o ambiente do Scratch.

O pesquisador teve uma grata surpresa no dia seguinte, durante a aula regular
da disciplina, ao observar que, terminada a tarefa da aula, alguns alunos que haviam
participado da oficina estavam utilizando o Scrafch, dando sequéncia na exploragao
do ambiente, buscando avanc¢ar no que haviam iniciado no curso. Os alunos que nédo
participavam da oficina ficaram interessados, querendo ver o que os colegas estavam
criando, sendo que mostraram interesse em querer utilizar e também lamentaram o

fato de nao conseguirem frequentar a oficina.

No segundo encontro vieram seis estudantes, dentre os quais os dois alunos
gue nao haviam participado do encontro anterior Em conversa posterior com o
estudante que faltou, esse relatou que estava passando por problemas de saude na
familia, razéo pela qual ndo conseguiria mais frequentar a oficina. Nesse segundo
encontro foi necessario uma retomada do que havia sido feito, apresentando o
ambiente aos dois participantes que nao estavam no primeiro dia.

2 Link para questionario on-line: https://goo.gl/forms/BY9bINYIN17ICMG83
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O pesquisador propdés uma atividade baseada no desenho de figuras
geometricas para direcionar um pouco mais a exploracao do ambiente € motivar os
estudantes na busca pela solu¢cdo da tarefa. A maioria dos participantes preferiu dar
continuidade ao desenvolvimento do projeto exploratorio iniciado no primeiro
encontro. No final da aula, o pesquisador sugeriu que os participantes pensassem em
como resolver a atividade proposta, avisando que ela seria retomada e desenvolvida

na semana seguinte.

O terceiro encontro iniciou com a presenca de seis estudantes, entretanto um
deles veio apenas para avisar que ndo poderia mais participar da oficina, pois, devido
as baixas notas, necessitava frequentar os estudos orientados de matematica cujo
horario colidia com o da oficina. Portanto restaram apenas cinco alunos participando
da oficina. Nesse encontro foram finalizadas as atividades propostas anteriormente e
uma nova tarefa foi sugerida, a qual baseava-se na construgao de um labirinto.

Alguns eventos escolares agendados para a gquarta semana de oficina
acabaram por contribuir para que apenas trés estudantes participassem desse
encontro. Nessa semana teve dois dias de conselho de classe, além de um feriado e
um dia com palestras. No quarto encontro os participantes deram prosseguimento nos
projetos ja iniciados, buscando solucionar alguns problemas e melhorando o que
haviam construido. Chamou a ateng¢éo, nesse encontro, o projeto desenvolvido por
um dos alunos, o qual nao tinha relagdo com as atividades propostas, porém era muito
criativo e mostrava o potencial do Scratch como instrumento de criagéo autoral.

No quinto encontro vieram 0s cinco participantes, os quais trabalharam
basicamente na tarefa do labirinto, finalizando ou buscandc agregar outros elementos
ao projeto, explorando com isso mais recursos do Scratch. O pesquisador propés aos
estudantes que pensassem em um projeto final, com tema livre e que fosse de seu
interesse. Tambem foi solicitado que cada participante compartilhasse seu projeto do
labirinto com os demais colegas a fim de que todos pudessem ver € testar o que os
outros membros da oficina haviam pensado e programado.

O sexto encontro coincidiu com a data da prova de matematica da turma no
contraturno, por isso somente dois estudantes compareceram. Os demais ficaram
estudando para a prova e foram nos estudos orientados do professor da disciplina. Os

dois participantes que vieram na oficina pesquisaram sobre o que iriam construir no
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projeto final, exploraram mais recursos do Scrafch e buscaram colocar em pratica as
descobertas pesquisadas.

No sétimo e ultimo encontro vieram quatro estudantes, pois um dos
participantes avisou que ndo viria por motivos de saude. Os estudantes presentes
utilizaram esse encontro para finalizar seus projetos (alguns deles haviam trabalhado
em casa durante a semana e vieram esclarecer suas duvidas e buscar orientagdes
para superar obstaculos ou melhorar o que haviam construido). Um dos participantes
ainda ndo havia iniciado seu projeto, somente tinha definido o que desejava fazer.
Mostrou empenho e habilidade, conseguindo implementar seu projeto durante esse
encontro. Ao final, o pesquisador convidou os participantes a responderem um

guestionario avaliando a oficina.

Os cursos tradicionais de introducao a programacao geralmente utilizam aulas
expositivas, tendo o professor como figura central. Entretanto, para a oficina
montamos um cenario diferente, cujo planejamento e execug¢ao buscou minimizar a
interferéncia do pesquisador. Procuramos dar preferéncia a livre exploracéo por parte
dos estudantes e sua interagdo com o Scratch, com os colegas e outros materiais

disponiveis na internet, conforme ilustrado na Figura 6.

Figura 6- Ambiente de realizagéo da oficina.

F

Fonte: criada pelo autor (2017).

Ao iniciar a oficina, os participantes foram informados de que se tratava de

uma pesquisa cientifica e que os programas por eles desenvolvidos fariam parte dela,
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sem que houvesse uma identificagado do estudante. Seus responsaveis assinaram o
termo de consentimento livre e esclarecido e os participantes assinaram o termo de
assentimento livre e esclarecido, conforme determinacdo da Plataforma Brasil®3,

O planejamento da oficina foi inspirada no guia curricular infrodugdo a
computacdo criativa com o Scratch®, desenvolvido pelo MIT. A carga horaria da
oficina foi de quatorze horas, distribuidas em sete encontros de duas horas cada. Os
principais conceitos computacionais que buscamos desenvolver com a oficina estao
descritos no Quadro 6.

Quadro 6 - Relacdo de conceitos computacionais a serem abordados na oficina e sua
respectiva descrigdo.

Conceito Descrigdo

sequéncia identificar uma série de etapas de uma tarefa

ciclos executar a mesma sequéncia varias vezes
execugao em paralelo fazer as acdes decorrerem ao mesmo tempo
eventos fazer um acontecimento causar outro acontecimento
condicbes tomar decisdes com base em condigoes
roperadores expressar operagcées matematicas e légicas

dados armazenar, recuperar e atualizar valores

Fonte: guia curricular introdugéo a computacgéo criativa com o Scratch (2011).

Na parte inicial da oficina os estudantes foram informados sobre a estrutura,
objetivos e sua respectiva programacao. Informamos também sobre a possibilidade
de se organizarem da forma que julgassem mais conveniente para a realizacéo das
tarefas propostas, sendo que o objetivo era que encontrassem estratégias para

desenvolver as atividades.

33 A Plataforma Brasil € um sistema eletrGnico criado pelo Governo Federal para sistematizar o
recebimento dos projetos de pesquisa que envolvam seres humanos nos Comités de Etica em todo o
pais. E uma base nacional e unificada de registros de pesquisas envolvendo seres humanos, permitindo
acompanhamento das pesquisas em seus diferentes estagios.

3 Este guia foi compartilhado sob uma licenca Creative Commons Attribution-ShareAlike, o que
significa que qualquer pessoa € completamente livre para usar, modificar e partilhar este trabalho,
desde que explicite adequadamente a autoria e dé aos outros um acesso semelhante ao de quaisquer
trabalhos deles derivados. Esse guia estd disponivel em: http://projectos.ese.ips.pt/cctic/wp-
content/uploads/2011/10/Guia-Curricular-ScratchMIT-EduScratchLPpdf. pdf




65

Pelo fato dos estudantes da escola ja estarem habituados com a utilizacéo do
Moodle®, criamos um curso nessa plataforma onde foram disponibilizadas instrugdes,
materiais e tarefas. Além disso, o pesquisador criou uma pasta compartilhada com o
grupo para envio das atividades desenvolvidas.

Ao programar um computador os conceitos de variavel, lacos®®, condicionais,
eventos, execucdo em paralelo, entre outros, dificiimente aparecem de forma isolada.
Diante dessa realidade da programacdo de computadores, resolvemos adotar uma
pratica de programacédo baseada em exemplos (ou situagées-problema), propondo a
criacédo de programas com aumento gradual de tamanho e complexidade. As
situacdes-problema foram apenas proposicées, pois o objetivo principal era que os
participantes explorassem o Scrafch, a fim de buscar elementos que indicassem
possiveis respostas ao problema de pesquisa.

Ao iniciar a oficina, o pesquisador apresentou o Scratch, detalhando sua
estrutura e possibilidades de utilizacao. Desenvolveu alguns exemplos com diferentes
niveis de complexidade, oportunizando aos estudantes a experiéncia de utilizacéo
pratica desse programa. Em seguida, o pesquisador detalhou e orientou sobre o uso
do Caderno de Reflexbes, que consistiu em um arquivo de texto que foi compartilhado
pelo pesquisador com cada um dos participantes, 0s quais tiveram acesso a um
arquivo que foi utilizado para registrar suas percepcgoes sobre a oficina. Em cada
encontro o pesquisador propds algumas questbes para serem respondidas pelos
estudantes e registradas nesse arquivo. As questdes visavam coletar observagdes e
percepcbes quanto ao uso do Scratch, dificuldades encontradas, possibilidades e
descobertas, além de sistematizarem o planejamento das atividades — um ensaio de
como tentaram resolver as atividades propostas.

Durante a execucdo das tarefas, o pesquisador fez anotagcées sobre a forma
de organizacao dos alunos, suas interagbes, atividades desenvolvidas, o tempo

utilizado, bem como quais participantes estavam presentes e ausentes em cada

35 Moodle (Modular Object Oriented Distance LEarning) é um sistema gerenciamento para criagcdo de
curso online. Esses sistemas sdo também chamados de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) ou
de Learning Management System (LMS). O moodle é um software livre de apoio a aprendizagem.

% Lagos ou loops sao conjuntos de instrugdes que um programa de computador percorre e repete um
significativo niumero de vezes, até que sejam alcangadas as condigfes desejadas.
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encontro. Essas anotacbes foram utilizadas na etapa de analise da oficina,
possibilitando o resgate posterior das observacotes feitas durante as aulas.

Alguns encontros foram filmados pelo pesquisador para auxiliar no resgate de
dados relevantes para a analise da oficina. Os primeiros, entretanto, ndo foram
filmados, pois os participantes se mostraram desconfortaveis com a ideia. Com o
passar dos encontros, foi aumentando o entrosamento entre os participantes, o que
diminuiu a timidez e desconforto diante da filmagem. Os estudantes foram informados

e consentiram com a utilizacdo desse recurso.

A dinamica da oficina seguiu a proposta de Vigotski, explorando a criatividade
e autonomia dos estudantes, propondo desafios com o aumento gradual da
complexidade e dos conceitos envolvidos. No decorrer da oficina, os alunos
produziram em média quatro programas que foram postados na pasta compartilhada,
seguindo as respectivas instrugdes.

Os conceitos vigotskianos de mediacdo, zona de desenvolvimento proximal,
sociointeragao e aprendizagem foram importantes norteadores da oficina. Por isso, ao
media-la, o pesquisador buscou motivar os estudantes a explorarem os recursos do
ambiente Scratch, fazendo questionamentos e dando sugestdes, a fim de mobiliza-los
a se engajarem nas tarefas e conseguirem avancar na utilizacdo do ambiente. Os
participantes compreenderam com certa facilidade o ambiente do Scratch, ficando
empolgados e motivados a explorar seus recursos e a tentar resolver as tarefas. Por
esse motivo, ndo foi necessario fazer uso da abordagem alternativa prevista no projeto
de pesquisa, ou seja, nao foi preciso utilizar a Hora do Cédigo, proposta pelo

Code org.
3.3 CONSTITUICAO DO CORPUS

Destacamos os seguintes elementos como constituintes do corpus da
pesquisa:
* questionarios aplicados antes e apos a oficina,;
e programas criados pelos estudantes para resolver cada tarefa;
¢ anotacbes do pesquisador; e

* anotacdes dos estudantes (cadernos de reflexéo).
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4 PROCEDIMENTO DE ANALISE

A partir do referencial tedrico dessa pesquisa, optamos por utilizar os

seguintes norteadores para realizar a analise dos dados gerados pela oficina:
- zona de desenvolvimento proximal (ZDP);
- mediacao;
- sociointeracéo;
- aprendizagem;
- pensamento computacional;, e
- programacé&o de computadores.

A fim de manter o anonimato dos participantes da oficina, conforme
assegurado nos termos de consentimento e assentimento, eles foram referenciados
por E1, E2, E3, E4 e ES. Todos eles eram estudantes de primeiro ano do Ensino Médio

Técnico, com idades variando entre 15 e 16 anos.

A analise do corpus, na busca de compreender e explicar o contexto dos
alunos, atuando na oficina e utilizando o Scrafch, seguiu as seguintes etapas:
tabulac&do dos dados dos questionarios pré-oficina; submiss&o dos programas criados
pelos estudantes para resolver cada tarefa a analise do Dr. Scratch; analise por parte
do pesquisador dos programas criados pelos estudantes com base no framework de
Brennan e Resnick, considerando também os relatérios produzidos pelo Dr. Scratch;
e, analise conjunta dos cadernos de reflexdo dos estudantes, das anotacdes do
pesquisador e dos questionarios poés-oficina, articulando com os resultados das

etapas anteriores, para construir a resposta a pergunta de pesquisa.

4.1 ANALISE DOS QUESTIONARIOS PRE-OFICINA

Iniciamos a analise do corpus a partir dos questionarios pre-oficina. Com base
nas respostas dadas, montamos os quadros a seguir, 0S quais serviram para
contextualizar os participantes com relagéo a seus usos e acessos a tecnologia, bem

como seus interesses por jogos digitais.

Nos dois primeiros quadros buscamos identificar a que tipo de equipamentos

tecnologicos os participantes tinham acesso fora do ambiente escolar. No Quadro 1,
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estabelecemos a correlagao entre o acesso que os participantes possuiam em casa a
computador, notebook e tablet. Ja, no Quadro 2, relacionamos o acesso de cada

participante a smartphone e, acs que possuiam, o tipo de conexdo com a internet.

Quadro 1 - Relagao entre os membros da oficina e seu acesso a computador em casa.

Relagdo entre os membros da oficina e seu acesso a computador em casa

N&o possui computador em casa

Possui computador de mesa (desktop), notebook e tablet 0%
Possui computador de mesa (desktop) e notebook 40%
Possui computador de mesa (desktop) e tablet 20%
Possui notebook e tablet 0%
Possui apenas computador de mesa (desktop) 0%
Possui apenas notebook 20%

20%

Fonte: criado pelo autor (2017).

Quadro 2 - Relagédo entre os membros da oficina e seu acesso a smartphone,

Relacdo entre os membros da oficina e seu acesso a smartphone

Possui smartphone com acesso a internet
Possui smartphone sem acesso a internet (somente através
de Wi-Fi)

N&o possui smartphone

60%
20%

20%

Fonte: criado pelo autor (2017).

No Quadro 3 buscamos identificar os principais usos da internet por parte dos
estudantes participantes da oficina. E, no Quadro 4 correlacionamos as principais

categorias de jogos e sua respectiva afeigdo por parte dos estudantes buscando com

iIsso conhecer seus interesses por jogos digitais.
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Quadro 3 - Relacéo entre os membros da oficina e seu uso da internet.

| Acessar as redes sociais | 100%
Assistir filmes 80%
Ouvir musica 80%
Ficar informado sobre noticias (jornais, revistas, ...) 60%
Jogar (jogos individuais) 60%
Jogar (jogos em rede) 60%
Fazer pesquisas e trabalhos escolares 80%
Diverséo e passatempo (piadas, memes, ...) 80%
Pesquisas de prego/compras de produtos 40%
Estudar ou conhecer sobre algum assunto de seu interesse 60%

Fonte: criado pelo autor (2017).

Quadro 4 - Relagdo entre os membros da oficina e seu interesse por jogos digitais.

Acgao 60%

Shooter (atirador) 60%
Aventura 60%
Construcao/gerenciamento 40%
Simulacédo de vida 60%
Musicalritmo 60%
Festa 20%
Quebra-cabecas 20%
Esportes 40%
Estratégia 40%
RPG 40%
Simulacéo de veiculo 20%

Fonte: criado pelo autor (2017).
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O Quadro 5 retrata a opinido dos participantes quanto a importancia do
aprendizado de programacdo por parte dos alunos do Ensino Médio. As respostas
apontam para uma percepcao dos estudantes com relagao a importancia desse
conteudo fazer parte do curriculo, pois 80% dos participantes afirmam que todos os

estudantes do Ensino Médio deveriam ter uma disciplina de programacéo.

Quadro 5 - Opinido dos membros da oficina sobre a importancia do aprendizado de
programacao para alunos do Ensino Médio.

Opinido dos membros da oficina sobre a importancia do aprendizado de
programacéo para alunos do Ensino Médio

Todos deveriam aprender 80%
Uma disciplina optativa (ndo obrigatéria) 20%
Nao no Ensino Médio, s6 na graduacao 0%
N&o considera importante 0%

Fonte: criado pelo autor (2017).

A analise dos quadros revelou que nem todos os estudantes possuiam acesso
a computador em casa, um deles ndo tinha smartphone e outro possuia apenas
smartphone com acesso a internet restrito a redes Wi-Fi. A partir desses dados,
buscamos saber dos participantes mais detalhes sobre seus acessos a essas
tecnologias. Constatamos que dois deles ndo conseguiriam utilizar o Scratch fora do
ambiente escolar.

Quando analisamos a utilizagao da internet pelos participantes, identificamos
gue todos gostam de jogar, alguns preferindo jogos individuais e outros em rede. Ja,
o interesse pelas categorias de jogos variou bastante, sendo que cada participante
escolheu pelo menos trés, alguns chegando a optar por sete categorias diferentes.
Essa relacdo entre os membros da oficina e seu interesse por jogos digitais ndo

permitiu identificar alguém com propensao a utilizacdo de l6gica computacional.

Por fim, o Quadro 5 revelou o interesse dos participantes pelo aprendizado de

programacgdo. No questiondrio pos-oficina®’, essa questdo foi retomada e os

¥ Conforme questdes 4 e 5 do questionario: https://goo . gl/forms/Yt6YXQisimPzYJQJ3
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participantes mantiveram seus posicionamentos, sendo que a grande maioria
demonstrou desejo por aprofundar seus estudos na area de programacao de
computadores.

4.2 ANALISE DOS PROJETOS PELO DR. SCRATCH

Completada a etapa de elaboragdo e analise dos quadros referentes ao
questionario pre-oficina, iniciamos a avaliagdo dos programas criados pelos

participantes. Para essa tarefa utilizamos a ferramenta Dr. Scratch?.

4.2.1 Conhecendo o Dr. Scratch

O Dr. Scratch € uma ferramenta gratuita, de cddigo aberto, disponivel na
internet que permite analisar com facilidade projetos criados no Scrafch. Foi
desenvolvida por uma equipe de professores, programadores e pesquisadores da
Universidad Rey Juan Carlos, em Madri, Espanha, com o objetivo de avaliar os

projetos criados no Scratch.

Essa ferramenta permite ao usuario descobrir em que nivel se encontram
seus projetos e fornece informacgdes para auxilia-lo a incrementar suas habilidades de
programacédo. Pode ser utilizada de duas maneiras: informando o endereco (a url) do

projeto ou enviando o arquivo correspondente.

O Dr. Scratch analisa o projeto sob a perspectiva do desenvolvimento do
pensamento computacional, identificando niveis e atribuindo pontuacdo quanto ao
emprego de abstracdo, pensamento logico, sincronizagdo, paralelismo, controle de
fluxo, interatividade com o usuario e representagcao dos dados. Ao final da analise,
informa ao usuario o grau de desenvolvimento do pensamento computacional indicado
no projeto que foi analisado e atribui uma pontuagao relacionada a isso.

O Quadro 6 apresenta os 7 conceitos analisados pelo Dr. Scratch e quais sao

0s elementos de programacgao caracteristicos em cada um dos niveis (basico, em
desenvolvimento e proficiente). Esse quadro foi elaborado por Moreno-Ledn e Robles

3 Dr. Scratch esta disponivel em: hitp:/drscratch.org/
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(2015) e traduzido por Webber et al. (2016). Ao avaliar os projetos, essa ferramenta

atribui uma nota de 0 (nao esta presente) a 3 (proficiente) para cada conceito,

considerando a qualidade do projeto de acordo com a pontuacéo feita (até um total de

21 pontos).

Quadro 6 - Niveis de desenvolvimento para cada conceito

Conceitos

Basico

Em
Desenvolvimento

Proficiente

Abstracao e
decomposicao de
problemas

Mais que uma
programacao e mais
de um objeto

Definicdo de blocos

Uso de clones

Paralelismo

Dois programas sao
executados quando
a bandeira verde é
pressionada

Dois programas sao
executados quando
uma tecla é
pressionada ou quando
um objeto € clicado

Dois programas séo
executados na
verificacdo da ocorréncia
de um evento (exemplo,
ao criar clone, ao mudar

fundo, etc)
Pensamento Légico |Se Se, sendo Uso de expressdes
Condicional logicas
Sincronizacao Esperar Anunciar, receber Esperar até, quando o

mensagem, parar tudo,
parar programa, parar
programa do objeto

plano de fundo mudar
para, anunciar e esperar

Controle de Fluxo

Sequéncia de blocos

Repetir, sempre

Repetir até

Interatividade com
o Usuario

Bandeira verde

Tecla pressionada,
objeto clicado,
pergunte e espere,
blocos de mouse

Quando %s € > %s,
video, audio

Representagao de
Dados

Modificador de
propriedades de
objetos

Operacées com
variaveis

Operacées em listas

Fonte: (WEBBER et al., 2016)

Para uma melhor compreensdo do quadro, detalharemos a seguir os

conceitos e 0s elementos de programac&do nele representados com uma breve

descrigcao, baseados em Brennan e Resnick (2012):

a) abstracdo e decomposicédo de problemas: a habilidade de abstrair e

decompor problemas auxilia a quebrar um problema em partes menores,

mais faceis de entender, a programar e depurar (corrigir os erros).

b) paralelismo:

€ a possibilidade de que varias

coisas ocorram

simultaneamente, ou seja, ao mesmo tempo. Por exemplo, dois ou mais

personagens executando agdes diferentes simultaneamente.
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c) pensamento légico condicional: s&o instrugdes que auxiliam os projetos a
se tornarem dinamicos, de modo a se comportarem de forma diferente
dependendo da situacdo. Essas instrugcbes ndo sdo tido importantes em
historias, porque essas geralmente tem uma estrutura linear, ou seja,
geralmente desejamos que sempre sejam executadas do mesmo jeito.
Mas em outros projetos, como jogos, as instrugbes de logica sé&o

essenciais para criar acoes diferentes dependendo das situagoes.

d) sincronizagao: permite organizar e definir em que ordem & em que
momento cada agio ird ocorrer.

e) controle de fluxo: permite controlar o comportamento dos personagens,
fazendo, por exemplo, alguns blocos serem repetidos um determinado
numero de vezes ou até que uma situagao ocorra.

f) interatividade com o usuario: tornam os projetos mais dinamicos,
permitindo que o usuario possa criar situagées novas cada vez que
executar o projeto. Por exemplo, possibilitar que o usuario utilize o teclado
Ou 0 Mouse para mover um personagem, que responda perguntas ou use

a webcam.

g) representagcao de dados: cada projeto precisa de um conjunto de
informacdes sobre os personagens para funcionar corretamente. Por
exemplo, a posicdo de cada personagem, a direcao que esta apontando,
tamanho, etc. Além disso, ao criarmos um projeto podemos criar novos
repositérios de informacdo para armazenar dados como pontuagdo, o
tempo decorrido, a classificagao, as recompensas coletadas, etc.

h) elementos de programacdo. em cada nivel encontramos diferentes
comandos, acgdes, estruturas légicas ou relacionais. Cada um desses
elementos possui uma complexidade de compreensio e de emprego, por
isso cada nivel tem um determinado conjunto de elementos. Conforme o
usuario for avancando no seu aprendizado, for desenvolvendo seu
pensamento légico e relacional, ira aprimorar seus projetos, inserindo

novos elementos, e assim esses tenderdo a aumentar de complexidade.

Além dessas informacgdes relacionadas ao pensamento computacional, a
ferramenta Dr. Scratch também verifica e detecta varias questées como, por exemplo,
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codigo que nunca e executado (codigo morto), codigo repetido, objetos com nome
padrao, ou atributos de atores que podem ser modificados, porém nao foram
corretamente inicializados.

AFigura 7 ilustra a analise de um projeto de um usuario iniciante, inexperiente,
fazendo uso superficial do pensamento computacional. A Figura 8, por sua vez,
exemplifica a analise de um projeto cujo usuario ja passou a ser categorizado como
em desenvolvimento, fazendo uso mais aprofundado de alguns elementos

relacionados ao pensamento computacional.

Figura 7 - Projeto empregando o pensamento computacional em nivel basico.
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.
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Download

Fonte: criada pelo autor (2017) utilizando o software Dr. Scratch - http://www.drscratch.org
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Figura 8 - Projeto empregando o pensamento computacional em nivel intermediario (em

desenvolvimento).

Download
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DEVELOPING!
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Lablirinto - Teste 2 copy.sh2

Fonte: criada pelo autor (2017) utilizando o software Dr. Scratch - http://www.drscratch.org

Na Figura 9, o projeto analisado pelo Dr. Scratch apresenta caracteristicas de

um usuario experiente, explorando com maior habilidade e competéncia as técnicas e
boas praticas de programacéo, indicando possuir um nivel avangado com relagéo ao

pensamento computacional.

Figura 9 - Projeto empregando o pensamento computacional em nivel avangado.
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Fonte: criada pelo autor (2017) utilizando o software Dr. Scratch - http://www.drscratch.org



4.2.2 Relatorios de analise dos projetos gerados pelo Dr. Scratch

Os projetos criados pelos participantes da oficina foram submetidos a analise
do Dr. Scratch, o qual gerou um relatério para cada um dos trabalhos. O nimero de
projetos desenvolvidos variou conforme o participante, totalizando dezenove
analisados. Os relatorios produzidos foram sistematizados e serviram para a

elaboragdo dos quadros a seguir.

Cada quadro agrupa os projetos desenvolvidos por um dos participantes da
oficina, relacionando a pontuagdo atribuida pelo Dr. Scratch aos sete conceitos
analisados: logica, paralelismo, interatividade com o usuario, representagao de dados,
controle de fluxo, sincronizagdo e abstracdo. O quadro também apresenta a
pontuacgdo total atribuida a cada projeto e indica em qual nivel ele se encontra, com
base no desenvolvimento do pensamento computacional. No final também apresenta
as observacdes destacadas pela ferramenta.

No Quadro 7, apresentamaos os quatro projetos desenvolvidos no decorrer da
oficina pelo estudante E1, com suas respectivas pontuagdes, nivel em que se
encontra, além das observagdes destacadas. A seguir, no Quadro 8, apresentamos
os quatro projetos desenvolvidos no decorrer da oficina pelo estudante E2,
relacionando a pontuagéo atribuida pelo Dr. Scratch aos sete conceitos analisados.
Apresentamos também o nivel atribuido a cada projeto e as respectivas observagdes
destacadas pela ferramenta.

Quadro 7 - Andlise dos projetos criados pelo estudante E1.

iconiinuai

Conceitos Analisados Projeto 1 Projeto 2 Projeto 3 Projeto 4
Logica 1 0 1 3
Paralelismo 3 1 1 3
Interatividade com usuario 2 1 2 2
Representacio de dados 1 1 2 2
Controle de fluxo 2 2 1 2
Sincronizagao 3 1 2 3
Abstracéo 1 1 2 1




Fonte: criado pelo autor (2017).

Quadro 8 - Analise dos projetos criados pelo estudante E2.

Fonte: criado pelo autor (2017).

No Quadro 9, apresentamos os projetos desenvolvidos pelo estudante E3,
destacando que esse participante da oficina desenvolveu cinco projetos. Nesse
qguadro estdo as respectivas pontuagdes para cada conceito analisado, a pontuacao
total de cada trabalho, bem como o nivel em que se encontram. Ao final desse quadro

estdo elencadas as observacdes destacadas pelo Dr. Scratch.

Conceitos Analisados Projeto 1 Projeto 2 Projeto 3 Projeto 4
Logica 0 0 1 1
Paralelismo 0 1 1 3
Interatividade com usuario 1 1 2 2
Representacdo de dados i i 1 1 1
Controle de fluxo 2 2 1 1
Sincronizagdo 1 1 1. 3
Abstragdo 0 1 1 1
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Quadro 9 - Analise dos projetos criados pelo estudante E3.

Estudante E3

Conceitos Analisados Projeto1| Projeto2 Projeto 3 Projeto 4 Projeto 5
Logica 1 0 0 1 1
Paralelismo 0 3 3 3 3
Interatividade com usuario 2 2 2 2 2
Representacdo de dados 1 1 1 1 2
Controle de fluxo 1 1 1 2 p
Sincronizacdo 0 3 3 3 3
Abstracdo 1 1 1 1 Z

Fonte: criado pelo autor (2017).

No Quadro 10, apresentamos os dois projetos desenvolvidos no decorrer da
oficina pelo estudante E4. Nesse quadro estao relacionadas as pontuagdes atribuidas
a cada um dos sete conceitos analisados e as respectivas observacdes destacadas
pela ferramenta Dr. Scratch.

Quadro 10 - Anélise dos projetos criados pelo estudante E4.

continua
Estudante E4

Conceitos Analisados Projeto 1 Projeto 2
Logica 1 0
Paralelismo 1 0
Interatividade com o usuario 2 2
Representacdo de dados 1 1
Controle de fluxo 2 il
Sincronizagdo 3 1
Abstracao 1 1
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Fonte: criado pelo autor (2017).

O Quadro 11 apresenta os quatro projetos desenvolvidos no decorrer da
oficina pelo estudante E5, com suas respectivas pontuagdes e nivel em que cada um
se encontra. Os projetos desenvolvidos por esse participante ngo obtiveram nenhuma
observacao destacada pelo Dr. Scratch.

Quadro 11 - Anélise dos projetos criados pelo estudante ES5.

Conceitos Analisados Projeto 1 Projeto 2 Projeto 3 Projeto 4
Logica 0 0 0 0
Paralelismo 0 0 1 1
Interatividade com usuario 1 0 1 1
Representacdo de dados 1 0 1 1
Controle de fluxo 1 0 2 2
Sincronizagdo 1 0 i 1
Abstracdo 0 0 i 1

Fonte: criado pelo autor (2017).

No Grafico 1 estao representadas as pontuacdes atribuidas pelo Dr. Scratch
a cada um dos dezenove projetos analisados, agrupados por participante. Nele
podemos observar que a maioria dos participantes apresentou uma evolucédo
crescente em relagdo a pontuagao obtida em cada projeto. Ressalta-se a pontuagao
obtida pelo Estudante E1 no seu Projeto 1, o qual atingiu 13 pontos — quase o dobro
da pontuacao atingida no seu Projeto 2. Outro aspecto relevante é que o participante
E4 so entregou dois projetos, os quais apresentaram um declinio na pontuagao. Na
secao 4.3.2 detalharemos essas situacdes, bem como o motivo pelo qual o estudante

E5 obteve O pontos em seu Projeto 2.
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Grafico 1- Pontuacéo atribuida pelo Dr. Scratch a cada projeto analisado.
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Fonte: criado pelo autor (2017).

4.3 ANALISE DOS PROJETOS A LUZ DOS NORTEADORES DO QUADRO
TEORICO

Para realizar a analise dos projetos optamos por utilizar os seguintes
norteadores teédricos: zona de desenvolvimento proximal (ZDP); mediagao;,
sociointeragcdo; aprendizagem; pensamento computacional; e, programagdo de
computadores. Além disso, optamos também por considerar alguns norteadores
teodricos do pensamento computacional e de programacao advindos do framework3®
de Brennan e Resnick (2012).

Enfatizamos que, ao analisar os programas, o Dr. Scratch néo leva em
consideracao o enunciado da tarefa ou o que esta sendo proposto desenvolver com o
projeto. Por esse motivo, optamos por realizar outra analise, avaliando e testando
cada projeto desenvolvido pelos participantes, na busca por reconhecer como foi

estruturada a logica do estudante na elaborac&o da solucao para cada tarefa. Ou seja,

¥ Um framework pode ser definido como um conjunto de conceitos usado para resolver um problema
de um dominio especifico. Um framework conceitual € um modelo de dados para um dominio (SAUVE,
2017).
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identificando que conceitos de programagao foram empregados, quais
funcionalidades foram implementadas, além de verificar erros e dificuldades do aluno

no desenvolvimento dos projetos.

Empregamos os conceitos computacionais e seus respectivos niveis de
desenvolvimento elaborados por Moreno-Ledn e Robles (2015) e descritos na sec¢éo
4.2.1. Além disso, também foram utilizadas, nessa analise, anotagdes realizadas pelo
pesquisador ao longo do desenvolvimento das oficinas, bem como os registros
realizados pelos participantes em seus cadernos de reflexdes e as respostas ao
questionario pos-oficina.

4.3.1 Conhecendo o framework de Brennan e Resnick

O framework foi desenvolvido com o objetivo de permitir compreender quais
competéncias do pensamento computacional podem ser exploradas com o uso de
uma linguagem de introducéo a programacgéo como o Scrafch. Esse framework esta
dividido em trés dimensdes: conceitos computacionais, praticas computacionais e
perspectivas computacionais (BRENNAN; RESNICK, 2012; MORENO-LEON;
ROBLES, 2015).

A primeira dimens&o especificada no framework refere-se aos conceitos
computacionais empregados na programacao:

- a sequéncia expressa uma série de procedimentos a serem realizados, os
guais sdo acionados passo a passo, uma linha por vez;
- as estruturas de repeticdo permitem que um conjunto de passos seja

realizado repetidamente;

- 0s eventos sao mecanismos programados para serem acionados a partir da
ocorréncia de uma situagao especifica, assim quando um evento € ativado certas

instrugdes de codigo serdo executadas;

- 0 paralelismo, por sua vez, € empregado para possibilitar a execucao de
duas ou mais sequéncias de instrugdes ao mesmo tempo, em paralelo;

- 0s condicionais permitem criar condigdes para a execucdo de acdes;

- 0s operadores podem ser compostos por estruturas da matematica, da logica
booleana (E, OU, NAQ) e expressdes de comparacao; e
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- os dados referem-se a armazenamento, recuperagao e atualizagao de

valores que sao guardados em variaveis.

A outra dimensao, denominada praticas computacionais, agrupa 0s processos
de pensar e de aprender durante as atividades de programagéo e possui os seguintes
grupos:

- iterativo e incremental o qual representa o processo sequencial de
planejamento e execucgao para codificacio;

- teste e depuracdo que envolve as etapas de analise e reflexdo detalhada do
codigo (instrucdes), para verificar seu funcionamento e descobrir possiveis erros e a

sua origem;

- reuso e reformulac&do o qual aborda as praticas de utilizar trechos proprios
de codigos desenvolvidos em trabalhos anteriores ou fazer uso de trechos de terceiros
para ajustes e adaptacgdes; e

- abstracdo e modularizacdo que busca desconsiderar informactes
irrelevantes para focar apenas nas informagées importantes, além de procurar dividir

o problema em pequenas partes para auxiliar a propor uma solucéo.

A terceira dimens&o, chamada de perspectivas computacionais, aborda as
atitudes desempenhadas pelos alunos durante a programacgéo (expressar-se,
conectar-se e questionar-se). Essas atitudes estdo relacionadas ao modo de se
expressar, de se conectar com outros alunos e com a comunidade, de se questionar
e de agir colaborativamente.

4.3.2 Analise dos projetos

Na andlise dos projetos procuramos identificar, primeiramente, quais
comandos e recursos do Scratch que os estudantes exploraram e utilizaram na
construcdo de seus trabalhos. Em um segundo momento, a analise visou
compreender como os participantes estruturaram seus projetos a fim de criar uma
solucéo para a tarefa proposta e verificar se essa solugcéo estava coerente com o que

foi proposto.

Buscamos, nessa analise, trazer os principais resultados da avaliagdo feita
pelo Dr. Scratch, relacionando com a apreciacdo do pesquisador e os demais
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constituintes do corpus (cadernos de reflexdao dos estudantes, anotagdes do
pesquisador e questionario pos-oficina). Essas relagdes foram norteadas pela teoria
vigotskiana, por isso procuramos identificar possiveis evidéncias relacionadas aos
conceitos dessa teoria. A analise dos projetos esta organizada da seguinte maneira:
identificagao do participante; analise individual de cada um de seus projetos; e,

articulacOes sobre a analise dos projetos desse participante.

4.3.2.1 Analise dos projetos do participante E1

a) Projeto 1
O primeiro projeto do participante E1 foi de carater exploratério, no qual o
estudante utilizou trés atores para simular uma viagem da lua para a terra, conforme
ilustra a Figura 10. Para isso, empregou controle de movimentagéo, troca de fantasias

combinado com execugao de som, mudanga de palco e controle de eventos.

Figura 10 - Projeto 1 do estudante E1.

- - 5 s, f2 = o S b gl F T

Fonte: imagem criada no soffware Scrafch (2017). Disponivel em: https://scratch. mit.edu/

1

Ele pode ser considerado um projeto simples, pois empregou poucos
comandos e acdes. Entretanto, o estudante mostrou a utilizagdo de diversos recursos
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relacionados ao pensamento computacional, como a inicializagdo de algumas
variaveis, utilizacdo de condicional, emprego de laco de repeticdo, execucdo em
paralelo e sincronizacdo. Para esse primeiro projeto, o participante superou as
expectativas, pois em alguns conceitos foi além do basico; e, nos conceitos de
paralelismo e interatividade com o usuario, atingiu a pontuagao maxima.

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacdo de 13 pontos, em uma
escala que vai até 21, e considerou que o programa atingiu o segundo nivel,
denominado “em desenvolvimento’. Os conceitos de paralelismo e sincronizagéo
atingiram a pontuacdo maxima, seguidos por interatividade com o usuario e controle
de fluxo, com 2 pontos cada. Os conceitos de légica, representacdo de dados e

abstracdo atingiram 1 ponto cada.

Ao analisarmos o programa levando em consideragdo as ideias e propostas
do estudante para essa tarefa, podemos concluir que o participante criou um projeto
coerente com sua proposta, indicando ter explorado e utilizado com sucesso diversos
comandos do Scratch. Com relagdo aos conceitos computacionais, podemos destacar
o emprego eficiente de laco de repeticdo, conforme ilustrado na Figura 11. Esse laco
e repetido oito vezes, fazendo com que o ator se desloque gradativamente para uma
determinada posicao, dando a sensacédo de movimento.

Figura 11- Utilizacao eficiente de laco de repeticao.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hiips./scratch.mit.edu

b) Projeto 2
No segundo projeto, foi proposto a criagdo de, pelo menos, duas formas
geomeétricas. Para desenvolver essa tarefa o estudante utilizou dois atores, cada qual
desenha uma forma geomeétrica de maneira simultanea, conforme ilustrado na Figura
12. O programa executa sempre as mesmas agdes, ou seja, 0 usuario nao controla

os atores.
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Figura 12- Projeto 2 do estudante E1.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips.//scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scrafch atribuiu uma pontuagéo de 7 pontos, em uma
escala que vai ate 21 e considerou que o programa atingiu apenas o primeiro nivel,
denominado de “basico”. Atribuiu maior pontuac&o ao controle de fluxo e ndo pontuou
o conceito de logica.

Ao compararmos com o primeiro projeto, a avaliagdo feita pelo Dr. Scratch
mostra uma queda consideravel na pontuacéo resultando na queda de nivel também.
Por outro lado, ao analisarmos o projeto levando em consideragéo o problema
proposto, concluimos que ele ficou coerente com o que foi sugerido, sendo que o
estudante evidenciou a exploragdo de outros recursos do Scratch, bem como teve um
cuidado com a inicializacdo das variaveis, o que foi pouco observado no primeiro
projeto. Um exemplo de inicializagdo de variaveis utilizado pelo estudante nesse
projeto pode ser visualizado na Figura 13. Nela podemos observar que quando o
evento de inicio do programa € ativado, o ator & posicionado em determinada
coordenada do cenario, olhando para a posicao 90° (olhando para a direita) e qualquer

desenho que tenha sido feito no cenario € apagado.
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Figura 13- Exemplo de inicializagéo de variaveis.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps.//scratch.mit.edu

O estudante também se preocupou em interagir com o usuario, conforme
ilustra a Figura 14, na qual o ator |he diz duas frases antes de iniciar o desenho da
figura geometrica.

Figura 14- Exemplo de interagdo com o usuario.

diga por (B sequndos
T EN Vou desen

mar um retrangulo! il 9 segundos

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - https:/scratch. mit.edu

Para analisar os projetos & importante levar em consideragéo o enunciado da
guestao proposta, o tempo que o estudante teve para desenvolver a atividade, seus
conhecimentos prévios, bem como seu percurso exploratorio do Scraich. Com base
nisso, & possivel afirmar que o estudante foi criativo na solugdo apresentada,
mostrando bom emprego dos recursos do Scratch e foi coerente com a questao
proposta. Entretanto, a solugdo apresentada poderia ser aprimorada, adicionando
outros elementos e possibilitando uma maior interagdo com o usuario.

Segundo o estudante E1, o desenvolvimento desse projeto “foi bem divertido,
complicado tambeém. Achei mais facil fazer direto no Scratch, pois consegui executar
para ver se estava correto e qual erros cometi” (E1). Nessa colocagao, o participante
enfatiza sua preferéncia por desenvolver seus projetos diretamente no Scratch, sem
planejar ou rascunhar primeiramente no papel, pela simplicidade e facilidade de
utilizacdo do ambiente. Ressaltou tambem a importancia da ferramenta possibilitar
testar imediatamente o que € programado, permitindo a identificacéo e correcdo dos

erros cometidos.
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Nesse sentido, o Scratch, como instrumento mediador, possibilita interagéo
com o usuario, onde os comandos inseridos podem ser testados e validados de
maneira pratica e intuitiva, contribuindo para a aprendizagem de programacao. Essas
caracteristicas também s&o ressaltadas por Vigotski (2007, p. 55), quando diz que “a
fungao do instrumento € servir como um condutor da influéncia humana sobre o objeto
da atividade; ele é orientado externamente; deve necessariamente levar a mudancas

nos objetos”.

O estudante E1 afirmou, em seu caderno de reflexdes, que “utilizei os recursos
que eu ja conhecia no Scratch, como o adicionar um valor a y e x, pesquisei no
Youtube alguns videos para entender melhor cada comando”. Com essa declaragao,
o participante indicou que alguns comandos explorados no projeto 1 foram
significados e com isso foi possivel relaciona-los a tarefa proposta, empregando-os
no projeto atual. Além disso, revelou algumas de suas estratégias empregadas para
resolver as tarefas, pesquisando suas duvidas de maneira autdnoma e testando as

descobertas no ambiente.

Quanto as dificuldades e/ou facilidades encontradas na realizacdo dessa
tarefa, o estudante relatou que ‘tive dificuldades em montar os comandos para fazer
0Ss personagens iniciarem em um lugar e para apagar. Mas depois que aprendi achei
bem facil” (E1). Essa afirmacéo, além de pontuar alguns dos desafios enfrentados
pelo participante E1 na realizagdo do projeto 2, também indicou seu empenho em
encontrar respostas para as dificuldades encontradas. Suas pesquisas possibilitaram
elaborar hipéteses para a solucdo, as quais foram testadas e, ao produzirem o
resultado esperado, fizeram o estudante perceber que a solugao era simples. Nesse
sentido, destacamos a importancia do Scratch em fornecer possibilidades de teste de
hipéteses, servindo como mediador desse processo. Mediagcdo essa que, para
Vigotski (2007), € um processo de intervengcdo de um elemento em uma relagéo

objeto-sujeito.

c) Projeto 3

O projeto 3 foi desenvolvido em duas fases. Na primeira, foi proposta a criagéo
de um labirinto no qual um ator deveria ter um ponto de partida e outro de chegada.
O usuério deveria controlar o deslocamento desse ator e o programa ndo poderia
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permitir que o ator ultrapassasse as linhas divisérias do labirinto. Na segunda fase, foi
proposto que os estudantes aperfeicoassem o projeto, tornando-o mais atrativo e
controlando a pontuacgao.

Para desenvolver essa tarefa o estudante utilizou diversos atores, conforme
ilustrado na Figura 15. Um, simbolizando um filho, era controlado pelo usuario e
deveria chegar até o ator mae, o qual estava posicionado no ponto de chegada. Os
outros atores, representando tesourcs, estavam espalhados pelo labirinto. Conforme
o ator filho atingisse um desse tesouros recebia uma pontuacdo, a qual era exibida na
parte superior da tela. Ao chegar no ator mée um som era executado, indicando o final

da tarefa.

Figura 15- Projeto 3 do estudante E1.
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pRal=a

Oii! Meu nome &
George!

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips./scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacao de 11 pontos, em uma

escala que vai até 21 e considerou que o programa atingiu o segundo nivel, ou seja,
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‘em desenvolvimento”. Interatividade com o usuario, representacdo de dados,
sincronizacdao e abstracao foram os conceitos com maior pontuagéo, atingindo 2
pontos. Os demais conceitos também pontuaram, obtendo 1 ponto cada.

Ao analisarmos o programa levando em consideragdo o problema
apresentado, podemos concluir que o estudante conseguiu criar um projeto coerente
com o problema proposto, evidenciando um avan¢o significativo com relacdo ao
pensamento computacional, principalmente pelo uso de fungbes para reduzir e
simplificar o cédigo. Percebemos que o uso de fungdes ainda precisa ser melhor
compreendido e trabalhado, mas foi uma experiéncia que contribuiu para reduzir
consideravelmente o tamanho do cédigo. O uso de funcbes faz parte do grupo
abstragao e modularizagao, dentro da dimens@o de praticas computacionais, do

framework de Brennan e Resnick.

Um exemplo de aperfeicoamento a ser implementado na utilizac&o de funcdes
e ilustrado na Figura 16, na qual € criado um bloco (ou fungéo) denominado “Sumir os
Flocos”. Nele foram adicionados dezesseis comandos. Apos a criagdo desse bloco,
em quatro pontos do programa foram retiradas essas dezesseis linhas e inserido
apenas um unico comando no local, conforme ilustra a Figura 17. Com isso, varias
linhas de cédigo puderam ser suprimidas do programa.
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Figura 16- Exemplo de utilizacio de funcdes (criacdo de blocos).

defina Sumii os flocos

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - https./scratch. mit.edu

Figura 17- Exemplo de utilizacdo do novo bloco (funcio) criado.

‘ Sumlr os flocos \

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - htips.//scratch.mit.edu

Outro aspecto que merece uma atengdo maior € quanto a finalizagc&o do jogo.
O estudante definiu que quando o ator filho encosta no ator mae um som € executado.
Porem, se o usuario estiver com o controle de volume baixo ou desligado, ndo sabera
gue o jogo acabou, pois nenhuma mensagem € exibida e o ator continua podendo se

locomover pelo labirinto.
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Por fim, cabe ressaltar o uso bem sucedido de uma variavel para controlar a
pontuacéo do jogador. Na Figura 18 podemos observar a inicializacdo da variavel
Pontuacédo com o valor zero quando o jogo & iniciado (clicado na bandeira verde). Ja
na Figura 19 esta representado um exemplo de incremento da variavel Ponfuagdo
com mais dez, caso o ator tenha tocado na cor azul, indicando o toque em um dos
flocos de neve. As variaveis fazem parte dos dados, na dimensdo conceitos

computacionais, do framework de Brennan e Resnick.

Figura 18- Inicializag&o da variavel Pontuagao com o valor zero.

vé para x: @20 v: GED

mude Pontuacgao mn

Fonte: projeto elaborado no sofiware Scratch - htips.//scratch.mit.edu

Figura 19- Exemplo de incremento da variavel Pontuacéo.

S
%

Fonte: projeto elaborado no software Scraich - hitps:/scratch. mit.edu

Ao avaliar essa tarefa, o estudante E1 enfatizou que “[...] a tarefa é um pouco
complexa, em uma nota seria 7/10". A complexidade desafiou o participante a buscar
outras formas de resolver a tarefa. Nesse sentido, ele destacou que “aprendi a utilizar
outros recursos. Tive dificuldades em fazer funcionar algumas coisas, mas como da
pra ir testando os comandos e se ndo da certo é so trocar por outro e ver o que
acontece, dai acabei achando uma solugdo” (E1). Essas consideracdes do
participante nos permitem concluir que, apesar dos desafios e dificuldades
encontrados para resolver a tarefa, o Scrafch indicou ser um eficiente instrumento
mediador na construgao da solugao, especialmente por possibilitar testar de maneira

simples e dinamica os comandos e suas consequéncias na execucéo do projeto.

Sobre as dificuldades e estratégias utilizadas para a realizagéo da tarefa, o

estudante E1 afirmou que “Tive dificuldades em fazer os atores se movimentarem no
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labirinto, os flocos sumirem ao serem tocados. Optei por fazer direto no Scrafch, assisti
um video no Youtube para poder entender os codigos utilizados para montar o
labirinto”. Essa declaracao traz indicios do percurso percorrido pelo participante para

desenvolver seu projeto 3 e quais foram as principais dificuldades encontradas.

Para realizar esse projeto o estudante manteve as mesmas estratégias
empregadas no projeto 2, buscando conhecer comandos em videos disponiveis na
internet. Além disso, ao afirmar que “montei na cabega 0s passos que teria que seguir
e fui resolvendo a tarefa” (E1), indica que implementou suas ideias diretamente no
Scratch, dispensando o planejamento prévio no papel ou 0 emprego de outro recurso.
As caracteristicas do ambiente, como simplicidade de uso, interface intuitiva e
amigavel, e interagdo com o usuario, podem ter sido determinantes para que

participante montasse seu projeto diretamente no ambiente.

d) Projeto 4

Para o projeto final, de tema livre, o estudante buscou inspiragdo em outros
trabalhos compartilhados na comunidade do Scratch. O estudante optou por criar um
jogo no qual o usuario controla uma barra que se desloca apenas horizontalmente, a
fim de rebater uma bola que se movimenta de maneira aleatdria, conforme ilustra a
Figura 20. Cabe ao jogador impedir que a bola toque na parte inferior do cenario, o
gue ocasiona o final do jogo. A cada rebatida, a pontuagao € incrementada e ao
ultrapassar os 100 pontos ocorre uma mudancga de nivel. O mesmo ocorre apds 0s
300 pontos e, ao ultrapassar os 500 pontos, encerra-se o jogo.

De acordo com o estudante, sua inspiragdo para a criagdo desse projeto
"foram alguns jogos que encontrei na comunidade Scratch e tive vontade de
desenvolver um também e a escolha do tema, foi um estilo de jogo que € 'simples’
mas que diverte bastante” (E1). Apos a escalha da tematica, o participante afirmou
que “criei o projeto do zero, mas com ideias de projefos ja existentes e utilizando as

dicas do professor’ (E1).
Nesse projeto o estudante precisou lidar com diversas variaveis e condigoes
para alcancar seus objetivos. Foi necessario combinar controles logicos e relacionais,

algumas vezes em nivel complexo (diversas relagdes simultaneamente).
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Figura 20- Projeto 4 do estudante E1.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips.//scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacao de 16 pontos e, com
iIsso, considerou que o programa atingiu o terceiro e ultimo nivel, denominado
“proficiente”. As maiores pontuagées foram nos conceitos de logica, paralelismo e
sincronizacdo, nos quais atingiu a pontuagéo maxima.

Ao analisar o programa levando em consideracdo o problema proposto,
podemos concluir que o estudante criou um projeto coerente com o que foi indicado e
evidenciou um avangou de nivel, especialmente no emprego de pensamento logico.
A Figura 21 apresenta a utilizacao de operadores logicos e relacionais para montar o
teste do comando “se”. Na Figura 22 observamos o emprego do pensamento |6gico
condicional através da utilizagao do comando “se—entao—senao”, combinado ao uso
de expressOes logicas. Esses operadores fazem parte da dimensado conceitos
computacionais, do framework de Brennan e Resnick. A Figura 22 também exemplifica
0 uso de numeros aleatérios para indicar a direcio do deslocamento da bola pelo

cenario.
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Figura 21- Exemplo de utilizacio de operadores I6gicos e relacionais.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips.//scratch.mit.edu

Figura 22- Exemplo de pensamento logico condicional (se—entdo—sendo) em conjunto com
expressbes légicas.

posicio x <H] e posiciox >EH] e posicio y <[] & posicio v > B oy

aponte para a direc3o nGmero aleatério entre @ « €D graus

3

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips./scratch.mit.edu

As principais dificuldades encontradas na construcdo desse projeto foram,
segundo o estudante, “em alguns comandos, para que a bolinha ndo passasse direto
pela plataforma e na contagem de pontos. Também tive dificuldade na parte de
sensores, de utilizar as coordenadas x e y e nos operadores” (E1). Para resolver
alguns desses obstaculos, o participante buscou auxilio do professor, o qual buscou
mediar essas questées, dando dicas e fazendo o participante pensar no que estava
ocorrendo, o que estava falhando e propondo testes para verificar as hipoteses

levantadas.

O jogo apresenta algumas falhas, como, por exemplo, em relagéo a utilizacéo
de som. O estudante inseriu um som no projeto, porém néo o executa em nenhum
momento. Esse som deveria ser reproduzido cada vez que a bola tocasse na barra
deslizante. Caberiam alguns ajustes e melhorias, porém levando em considerag&o o
tempo que o participante teve para desenvolver essa atividade, bem como a curta
experiéncia com programacédo, podemos considerar que esse projeto ficou coerente
com a pontuacéo atribuida pelo Dr. Scrafch.
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Articulando a analise dos projetos do participante E1

O participante E1 foi o Unico a estar presente nos sete encontros da oficina, o
que pode ter contribuido positivamente para seu desempenho na realizagao das
atividades, pois foi o participante que atingiu a maior pontuagdo em um projeto,
conforme analise do Dr. Scratch. No ultimo trabalho atingiu o nivel “proficiente”,
totalizando 16 pontos. A analise dos projetos desenvolvidos por esse estudante
evidenciou um crescimento na apropriacédo dos comandos do Scrafch além de um
aprofundamento na utilizagcdo da légica. Percebemos um aumento gradual na
complexidade dos projetos por ele desenvolvidos.

No questionario respondido apds a conclusdo da oficina, esse estudante
afirmou ter utilizado, por diversas vezes, o Scratch fora do horario das aulas,
evidenciando seu interesse pela ferramenta, o desejo de aprofundar seus
conhecimentos e resolver as atividades propostas. No inicio da oficina, o estudante
relatou em seu caderno de reflexdes sua percepcao sobre o Scratch: “achei um pouco
complicado, ainda ndo consigo utilizar muito bem, porém é bem divertido. Adorei!”
(E1).

Essa afirmacdo evidencia o carater ludico e atrativo dessa ferramenta,
propiciado pelo uso de uma linguagem visual, e, como também destaca Martins (2012,
p. 35), € um ambiente grafico de programacéo que objetiva ser diferente dos demais

por ser mais simples, mais facil de usar e mais intuitivo. Ainda, segundo o autor:

O Scratch é voltado ao usuério infantil e jovem. Oferece-lhe uma linguagem
de programacao simples, em que & possivel criar projetos que lhe auxiliam a
aprender e a desenvolver suas habilidades matematicas e computacionais,
de modo a complementar e enriquecer seu pensamento criativo e a |lhe
ensinar a trabalhar de maneira colaborativa (MARTINS, 2012, p. 44).

r

Esse trabalho colaborativo ocorre quando um projeto € compartilhado na
comunidade do Scratch, ficando disponivel a qualquer outro usuario. A partir disso &
possivel executar, visualizar o codigo, reutilizar e adequar o projeto as necessidades
do usuario. Também existe a possibilidade de trabalhar de forma colaborativa dentro
de um grupo, como, por exemplo, em uma sala de aula. Os estudantes podem
compartilhar conhecimentos, codigos e estratégias a fim de resolver um problema ou
desenvolver uma tarefa. Ao trabalhar de maneira colaborativa vivenciamos a
sociointeracdo vigotskiana, a qual representa um elemento necessario ao processo

de aprendizagem e de desenvolvimento do sujeito.
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Um exemplo de interagdo sociocultural vivenciada pelo estudante E1 na
oficina foi com o auxilio dos colegas a insercéo de som: “pedi ajuda dos colegas para
adicionar os audios nos projetos” (E1). Podemos considerar também que houve
sociointeracdo quando esse estudante buscou auxilios, explicacbes sobre comandos
e inspiracao no Scrafch e em sua comunidade, conforme ressaltou: “destaco como
ponto positivo o fato de poder explorar outros projetos realizados e ver as
possibilidades de criagdo na plataforma” (E1).

O participante também salientou como facilitador na exploragéo do Scrafch e
na realizacdo das tarefas o fato de poder “ver como foram desenvolvidos outros
projetos da comunidade, assim tive uma base do que foi utilizado e de como utilizar
alguns comandos” (E1). Essa afirmagao nos levou a entender que possivelmente
ocorreu mediagao por parte da comunidade do Scratch, uma vez que ela foi utilizada
para buscar conhecer comandos, entender como eles funcionam e depois aplica-los

no projeto que estava desenvolvendo.

A exploracdo do Scratch também trouxe surpresas para o estudante, entre as
quais ele ressalta a dinamicidade dessa ferramenta ao afirmar que: “fica bem mais
facil entender os programas porque da pra testar enquanto vamos fazendo o
programa. Assim a gente consegue conhecer os blocos de comando e vai testando e
vendo o que acontece” (E1). Essas afirmagbes do participante sinalizam
caracteristicas de mediagao do ambiente, possibilitando explorar e cbservar na pratica
as implicagdes de cada comando. Alem disso, ir testando os programas enquanto eles

sdo criados facilitam a localizag&o e correcao dos erros.

Com relacao ao framework de Brennan e Resnick, podemos destacar que
esse participante evoluiu no emprego dos conceitos computacionais no decorrer dos
projetos. Além disso, demonstrou a aplicagdo de praticas computacionais, como teste
e depuracao, modularizagao, reuso e reformulacéo - especialmente ao buscar, na
comunidade do Scratch e em videos, ideias e comandos para empregar em seus
projetos. Seus questionamentos, sua forma de interacdo com o ambiente, com o
professor e demais colegas também trazem indicios do emprego de perspectivas

computacionais.
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4.3.2.2 Analise dos projetos do participante E2

a) Projeto 1

O primeiro projeto do participante E2 objetivou uma exploragdo inicial do
Scratch por parte do estudante, no qual um dragio se movimenta de maneira circular
ao redor do planeta, conforme ilustrado na Figura 23. Para isso empregou dois atores
e alguns poucos comandos, destacando-se a utilizacdo de lago de repeticdo para
completar a tarefa. Apesar de utilizar poucos comandos, o programa poderia ser
simplificado, pois o participante empregou uma instrucdo que n&do desempenha
nenhuma fungédo nesse cenario, como ilustrado na Figura 24. Ali observamos a
utilizacdo do comando “proxima fantasia” sendo que o ator sé possui uma fantasia, ou

seja, ndo ha o que ser alterado.

Figura 23- Projeto 1 do estudante E2.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - https./scratch.mit.edu
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Figura 24- Exemplo de emprego de comando desnecessario.

proxima fantasia

'

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - htips:/scratch.mit.edu

Cabe ressaltar que esse estudante ndo veio na primeira aula, portanto teve
menos tempo para explorar o Scratch e desenvolver seu projeto se comparado com
os demais participantes. Apos o primeiro contato com o Scrafch, ele destacou que o
achou “divertido e desafiador pois precisamos usar a légica para desenvolver 0s
comandos da programacdo” (E2). Essa afirmacéo indica que esse participante ndo
esta familiarizado com o pensamento logico e seu emprego na construgcao de solugdes
para problemas apresentados, o que pode ter refletido nos resultados do relatorio
gerado pelo Dr. Scratch.

A analise feita pela ferramenta Dr. Scratch atribuiu uma pontuacéo de 5
pontos, em uma escala que vai até 21 e considerou que o programa ficou no primeiro
nivel, denominado “basico”. O controle de fluxo foi 0 conceito com maior pontuagéo,

atingindo 2 pontos. Por outro lado, l6gica, paralelismo e abstracéo ndo pontuaram.

b) Projeto 2

No projeto 2 foi proposto a criagcéo de pelo menos duas formas geometricas.
O estudante porém optou por continuar a exploracdo do Scratch. O projeto
desenvolvido foi a simulagdo de um mergulho no mar, com dois mergulhadores e
alguns peixes se movimentando pelo cenario que representa o fundo do mar,
conforme ilustrado pela Figura 25. Para desenvolver essa tarefa o estudante utilizou
nove atores, alguns estaticos (fixos) e outros em movimento. O programa executa
sempre as mesmas acgbes, ou seja, o usuario ndo controla os atores. Um dos
mergulhadores possui um baldo de dialogo que fica visivel o tempo inteiro com a

mesma mensagem.
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Figura 25- Projeto 2 do estudante E2.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - hiips://scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagdo de 7 pontos,
considerando que o programa atingiu apenas o nivel “basico”. Nesse projeto apenas
o conceito de légica ndo pontuou e o, controle de fluxo, novamente foi o conceito com
maior pontuacgédo, atingindo 2 pontos.

Ao compararmos com o primeiro projeto, a avaliagao feita pelo Dr. Scratch
mostra um pequeno aumento na pontuagao, resultando na permanéncia no primeiro
nivel. Ao analisarmos o programa levando em consideragéo a proposta do estudante
para essa atividade, concluimos que ele ndo conseguiu concluir seu projeto, sendo
gue algumas acdes ficaram incorretas ou incompletas. O participante mostrou pouca
evolucdo na exploragdo de outros recursos do Scratch, apenas avangou no

paralelismo, com diversos atores se movimentando simultaneamente.

c) Projeto 3
O projeto 3 foi desenvolvido em duas fases. Na primeira, foi proposta a criagéo
de um labirinto no qual um ator deveria ter um ponto de partida e outro de chegada.
O usuario deveria controlar o deslocamento desse ator e o programa nédo poderia
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permiti-lo ultrapassar as linhas divisorias do labirinto. Na segunda fase, foi sugerido
gue os estudantes aperfeicoassem o projeto, tornando-o mais atrativo e controlando
a pontuacéo.

Para desenvolver essa tarefa o estudante utilizou dois atores. Um.
simbolizando um E.T., era controlado pelo usuario e deveria chegar até o outro ator -
bicicleta, o qual estava posicionado no ponto de chegada, conforme ilustrado pela
Figura 26. Ao alcangar a bicicleta, ocorre uma mudanca no plano de fundo e € exibida

uma mensagem indicando o final do jogo.

Figura 26- Projeto 3 do estudante E2.

s = eusouoET me
““'E"—‘ ajude a chegar até
minha biscicletal!
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(D¥ED

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - https.//scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu 8 pontos, dos quais a interagdo com o
usuario foi o que mais pontuou, atingindo 2 pontos. Os demais conceitos obtiveram
todos 1 ponto. Com essa pontuagao total, o projeto atingiu o segundo nivel, ou seja,

“em desenvolvimento”.
Ao analisarmos o projeto levando em consideracéo o problema proposto,
podemos concluir que o estudante conseguiu apenas resolver o problema sugerido

para a primeira fase, pois néo foi implementado um controle de pontuagédo. Com isso
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o estudante deixou de explorar e empregar as operagdes com variaveis, as quais
fazem parte da representacao de dados. Outro aspecto que poderia ter sido explorado
€ a criacdo de blocos (segundo nivel do conceito abstracdo e decomposicdo de
problemas), possibilitando com isso a redugcdo de codigos. Observamos que
determinadas sequéncias de comandos, como a ilustrada na Figura 27, sao utilizadas
em mais de um local, podendo assim ser substituidas por um novo bloco. Os
comandos presentes nessa figura, por exemplo, estdo repetidos em trés locais

diferentes do programa.

Figura 27- Exemplo de emprego de comando desnecessario.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps.//scratch. mit.edu

De acordo com o participante, suas estratégias empregadas para a resolucéo
dessa tarefa foram: “vi algumas ideias no Youtube para poder realizar a tarefa, tive
muita dificuldade em achar os comandos certos para guiar o ator até o final do
labirinto” (E2). Ele também destaca que “antes desta atividade nédo tinha muita nogédo
de como eram realizados os jogos que utilizam o labirinto, achei muito interessante.
Avalio como sendo uma atividade dificil pois temos que usar a légica para criar 0s
comandos certos” (E2). Nessa colocagido, percebemos que o estudante teve
dificuldades em montar uma sequéncia logica de passos para resolver essa tarefa, ou
seja, criar um algoritmo para o problema.

Um algoritmo “é qualquer procedimento computacional bem definido que toma
algum valor ou conjunto de valores como entrada e produz algum valor ou conjunto
de valores como saida” (CORMEN et al., 2002, p. 3). Nesse sentido, um algoritmo
pode ser definido como uma sequéncia de passos computacionais que recebem uma
entrada e a transformam em uma saida. Montar essa sequéncia de passos de forma
l6gica e ordenada nao é tarefa trivial para quem nunca teve contato com linguagens
de programacao, requer pratica e demanda tempo para desenvolver habilidades que

possibilitem elaborar uma solucéo simples, correta e eficiente.
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d) Projeto 4
Para o projeto final, de tema livre, esse estudante buscou inspiragdo em jogos
gue ja conhecia, bem como explorou os projetos compartilhados na comunidade do
Scratch. Optou por criar um jogo no qual o usuario controla um ator que se movimenta
pelo cenario, desviando de obstaculos, conforme ilustrado na Figura 28. Ao atingir um
determinado ator, o jogo muda de fase. No segundo estagio, ha um ator escondido no
cenario, que é a chave para chegar a terceira e Ultima fase, a qual finaliza quando o

ator alcanga determinado ponto do cenario.

Figura 28- Projeto 4 do estudante E2.
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Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - hiips./scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacgéo de 12 pontos e, com
isso, considerou que o programa atingiu o segundo nivel, denominado “em
desenvolvimento”. Todos os conceitos pontuaram, sendo que o paralelismo e a
sincronizagéo atingiram a pontuagéo maxima, com 3 pontos.

Ao analisarmos o programa levando em consideragdo a proposta do
estudante, podemos concluir que ele conseguiu criar um projeto coerente com sua



103

proposic¢ao, indicando ter avangado em diversos aspectos como a sincronizagao de
varios objetos e a integracdo de recursos multimidia. O jogo apresenta algumas
falhas, como por exemplo, em relacdo a utilizacdo da variavel denominada “error’, a
qual fica visivel ao usuario, conforme ilustrada na Figura 29, porém nunca é
modificada, permanecendo sempre com o valor zero.

Figura 29- Emprego de variavel visivel ao usuario, parém nunca utilizada.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - htips://scratch.mit.edu

Caberiam ajustes e melhorias no codigo, inserindo também um controle de
pontuacdo. Porém, levando em consideracdo o tempo que o estudante teve para
desenvolvé-lo, bem como a curta experiéncia com programacao, podemos considerar
gue esse projeto ficou coerente com a pontuacéo atribuida pelo Dr. Scratch.

O estudante afirmou, em se caderno de reflexées, que sua inspiragdo para a
escolha desse projeto final foi que “sempre gostei do jogo Super Mario e vi no projeto
final uma oportunidade de tentar programar um jogo similar ao que eu costumava
Jjogava e tentar entender mais ou menos como funcionou o0 processo de criagdo do
mesmo” (E2). Com essa declaracdo, o participante ressalta a possibilidade de criar
seu proprio jogo, de concretizar seus desejos, sua imaginagdo e compreender como
sdo criados os programas, assim como Resnick (2006) destacou ser os principios
norteadores do Scratch.

O participante 2 também afirmou que construgéo do projeto 4 partiu do zero,
ou seja, ndo readequou ou reutilizou algum projeto pré-existente. Na realizac&o dessa
tarefa enfrentou alguns obstaculos, dentre os quais destacou a “dificuldade na hora
de dar os comandos para o ator e trocar de plano de fundo, a ideia inicial era de que
na hora em que ele se chocasse contra um objeto o jogo reiniciaria ou um plano de
fundo escrito ‘game over’ apareceria na tela” (E2). Apesar das dificuldades relatadas,
o estudante mostrou persisténcia e determinagao para elaborar esse projeto e, com
iss0, conseguiu montar o jogo desejado.
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Articulando a analise dos projetos do participante E2

O participante E2 s6 conseguiu participar de quatro encontros da oficina, o
que pode ter causado algumas das dificuldades apontadas pelo estudante no Projeto
3, além dos dois primeiros projetos terem permanecido no “nivel basico”, segundo
avaliacado do Dr. Scratch. Por outro lado, ao analisarmos seus projetos, seu caderno
de reflexées e as anotagdes do pesquisador, percebemos um empenho do estudante
em desenvolver as tarefas propostas, além de um avango no conhecimento dos

comandos da ferramenta e sua evolu¢éo no aprendizado de programacao.

As anotagdes do pesquisador sobre a oficina demonstram o interesse e
participacdo desse estudante e sua motivacdo em explorar o Scratch. Nessas
anotacGes também estao registrados os motivos pelos quais o estudante ndo pode
comparecer a algumas aulas e seu descontentamento com esse fato. Seu
desempenho na oficina pode ter relacao direta com a utilizagao do Scratch fora do
horério de aula, conforme o participante relatou no questionério pds-oficina® e
também em seu caderno de reflexdes, quando declarou que “acho que utilizar o
Scratch fora do horario da disciplina possibilitou explorar melhor os comandos e
repensar com mais calma a programagéo dos projetos que eu havia realizado” (E2).

Além do mais, tais anotacdes revelaram que os participantes E1 e E2
interagiram em varios momentos, trocando ideias e fazendo comentarios. O estudante
E1, que participou de todas as aulas, auxiliou o participante E2 por diversas vezes na
utilizacdo de comandos e correcdo de erros. Em seu caderno de reflexdes, o
estudante E2 explicita essa ajuda quando diz que: “me recordo que no inicio tive
algumas dificuldades com a programacéo e obtive ajuda de minha colega, acredito
que com a ajuda dela descobri alguns comandos gue ainda ndo havia experimentado”
(E2).

A exploracao do Scratch foi feita, segundo o estudante E2, diretamente na
ferramenta, sem um planejamento prévio por escrito: “Ndo utilizei o papel, fui vendo
quais comandos funcionavam e se ndo, descartava e pensava em outros para
comandar o ator. E bem facil trocar os comandos e d4 pra ir vendo se ta funcionado
na mesma hora” (E2). Tal afirmacédo fornece indicativos sobre o papel mediador do

%0 Conforme resposta da questdo ntimero 8 do questionario: https:/gooc.gl/forms/Yt6YXQisimPzYJQJ3
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Scratch, pois ac desenvolver o programa, o usuario consegue visualizar a reagao que
cada comando causa na sua execucao, possibilitando sua troca ou ajuste. Esse papel
mediador também é destacado por Vigotski (2007) quando afirma que é através dos
elementos (instrumentos e signos) e do processo de mediagdo que ocorre 0
desenvolvimento dos processos psicologicos superiores ou cognicao.

Ao avaliar o Scratch, o participante ressalta, em seu caderno de reflexées,
alguns pontos positivos e negativos do ambiente. Segundo ele, “os pontos negativos
sdo que muitos os comandos que ele oferece dai em alguns momentos fiquei em
duvida em quando utiliza-los na programacéo. As dicas que ele oferece auxiliam,
poréem em nem todos os casos” (E2). Com essas colocagdes podemos concluir que,
para iniciar a utilizagdo do ambiente e desenvolver os primeiros projetos, seria mais
adequado simplificar o nimero de comandos disponiveis, conduzindo o usuério a
focar em apenas alguns elementos e, com isso, possibilitando um aprendizado
gradual do Scrafch. Ao afirmar que as dicas que o ambiente fornece nem sempre
auxiliam ou sdo suficientes, percebemos que nesses momentos faz-se importante a
mediacéo do professor e a colaboragao dos colegas.

Ja, sobre os pontos positivos, o participante E2 afirma que esses “sdo a
grande variedade de jogos que estdo disponiveis para jogar ou se inspirar na hora de
programacéo, a facilidade de colocar e mudar a ordem dos comando e também as
muitas possibilidades de plano de fundo e de atores disponiveis” (E2). Com base
nessa declaracéo, podemos ressaltar que os recursos multimidia que integram esse
ambiente o tornam atrativo e motivador, facilitando a elaboragdo dos projetos. Alem
disso, ha a possibilidade de visualizar e testar tudo o que e disponibilizado na
comunidade do Scratch na internet. E permitido também visualizar o cédigo que foi
empregado nesses trabalhos e utiliza-los em novos projetos, fazendo as devidas

modificagcbes e readequacoes.

O estudante também afirmou em seu caderno de reflexdes que para
desenvolver as atividades “pesquisava alguns exemplos e via algumas aulas de
programag&do no youtube para ter uma inspiragdo, e se eu ndo conseguisse realizar
algum comando ou sentisse dificuldade perguntava ao professor e ele me orientava”
(E2). Essa afirmagéo reforca a importancia do papel do professor, atuando como

mediador, orientando e guiando os participantes da oficina. Com isso, buscamos
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proporcionar aos estudantes meios para uma possivel internalizagédo de suas
vivéncias com a programacao de computadores. Essa internalizacao, segundo
Vigotski (2007, p. 56), é “a reconstrucdo interna de uma operacéo externa’.

Com base no framework de Brennan e Resnick, podemos destacar o emprego
bem sucedido de alguns conceitos computacionais, porém necessitando aprofundar o
estudo e exploracao de outros conceitos, como, por exemplo, dados e operadores. As
praticas computacionais também necessitam ser melhor trabalhadas e desenvolvidas.
Percebemos que o participante buscou fazer teste e depuragéo, porém nem sempre
conseguiu solucionar os problemas encontrados. Percebemos o emprego de reuso e
reformulagéo nos dois Ultimos projetos, tanto na questao de imagens como na questo

de ideias e comandos.

4.3.2.3 Analise dos projetos do participante E3

a) Projeto 1
Para esse primeiro projeto de carater exploratorio, o participante E3 montou o
cenario ilustrado na Figura 30, solicitando que o usuario conduza o gatinho até sua
casinha. Ao chegar no destino, o animal vira uma bola de fogo e é reproduzida uma

frase de Fausto Silva*', dizendo: “ta pegando fogo, bicho!”.

“Fausto Corréa da Silva, mais conhecido como Faustéo, é um apresentador brasileiro que atualmente
apresenta o programa de auditério Domingdo do Faustéo, da Rede Globo.
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Figura 30- Projeto 1 do estudante E3.

LEVE O GATINHO PARA A SUA
W 2 CASINHA s W

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips://scratch.mit.edu

Nesse projeto o estudante utilizou poucos recursos. Destaca-se a insercéo e
edicdo de som, a utilizacio de testes condicionais, conforme exemplificado na Figura
31 com o uso do comando “se—entdo”, além da troca de fantasias para completar a
tarefa. Para esse primeiro projeto, chamou a atenc@o a sincronizacao dos recursos
multimidias empregados. Em seu caderno de reflexdes, o participante relata sua
percepcao da ferramenta, afirmando que “achei o Scratch muito divertido, € uma
maneira muito facil de programar algo” (E3).

Figura 31- Utilizacdo de pensamento l6gico condicional.

I mude para a fantasia 13986776161270172884cute cat102
s y

—

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps:/scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagdo de 6 pontos e

considerou que o programa ficou no nivel “basico”. Nao pontuou os conceitos de
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paralelismo e sincronizagao, entretanto no conceito interatividade com o usuario
atingiu 2 pontos. Nos demais, ficou com 1 ponto em cada.

Ao analisarmos o projeto levando em consideragéo o que foi proposto para a
tarefa e o que participante E3 buscou criar, podemos concluir que o estudante
implementou o que seu imaginario sugeriu, resultando em um projeto simples,
exploratério, sem muitos comandos, porém coerente com sua proposta e da tarefa.

b) Projeto 2
O estudante desenvolveu o projeto 2 com o objetivo de avangar na exploragéo
do Scratch. Criou o programa visando permitir que o usuario ouvisse o som de dois
animais. No primeiro cenario elaborado era exibido um bot&o iniciar, o qual conduzia
ao segundo cenario, ilustrado na Figura 32, onde estavam os dois animais: foca e
lontra.

Figura 32- Projeto 2 do estudante E3.

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagao de 11 pontos e, com
isso, considerou que o programa atingiu o nivel “em desenvolvimento”, atribuindo
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pontuagao maxima, 3 pontos, ao paralelismo e a sincronizagao. Nao pontuou apenas
o conceito de logica.

Ao compararmos com o primeiro projeto, a avaliagao feita pelo Dr. Scratch
mostra um grande aumento na pontuagao, resultando na mudancga para o segundo
nivel. Ja, ao analisarmos o programa levando em consideracdo a proposta do
participante para essa atividade, concluimos que o estudante atingiu de forma basica
seus objetivos, mostrando avango na utilizagao de alguns recursos. Entretanto, ficou
incompleto e apresentou objetos e codigos que ndo séo utilizados para nada, também
denominado de “cédigo morto”, conforme ilustrado na Figura 33.

Figura 33- Exemplo de “cédigo morto”.

quando o pano de fundo mudar para 1‘*’_

Fonte: projeto elaborado no softiware Scratch (2017) - https://scratch.mit.edu
Além disso, o participante poderia ter incrementado mais o projeto,

principalmente informando ao usuario de que ele deveria pressionar determinada tecla
para reiniciar o jogo. Concluimos, com isso, que apesar do Dr. Scratch ter atribuido

uma boa pontuacéo ao projeto, ele poderia ter sido melhor desenvolvido.

c) Projeto 3

No projeto 3 foi proposto a criagdo de, pelo menos, duas formas geométricas.
O estudante montou um projeto no qual o usuario pode escolher trés formas
geometricas para desenhar, conforme ilustrado na Figura 34. Ao clicar na forma
geomeétrica, ela & desenhada na tela por uma caneta que assume o formato da figura
escolhida, cada qual com uma cor diferente. Além disso, ao iniciar o projeto é
executada uma musica e, caso o usuario deseje que ela pare, basta clicar em um
botéo especifico da tela.
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Figura 34- Projeto 3 do estudante E3.

~

e
as formas tecle

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - https://scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacgéo de 11 pontos e, com
isso, considerou que o programa atingiu o nivel “em desenvolvimento”, atribuindo
pontuagdo maxima ao paralelismo e a sincronizagao. O conceito de |6gica néo
pontuou e os demais obtiveram 1 ponto.

Ao compararmos com o projeto anterior, a avaliacdo feita pelo Dr. Scratch
mostra que toda a pontuacdo foi exatamente igual. Entretanto, ao analisarmos o
programa levando em consideragdo a proposta do estudante para ambas as
atividades, bem como a programacéao desenvolvida e os recursos utilizados, podemos
afirmar que esse projeto € superior ao anterior. Percebemos uma evolugdo do
estudante, sendo que ele mostra a exploracdo e utilizacdo de outros recursos do
Scratch, resultando em um projeto mais aprofundado e detalhado. Faltaram alguns
ajustes, principalmente na inicializagao de variaveis, mas tendo em vista o pouco
contato com a ferramenta e com a programagado podemos afirmar que o projeto esta

coerente com problema proposto.

O participante E3 afirmou em seu caderno de reflexdes que montou o projeto
diretamente na ferramenta pois, “acho melhor pensar na ideia e ficar tentando montar
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ela no Scratch, planejar num papel € mais organizado, mas eu prefiro ir direto e tentar’
(E3). Com base nessa declaracao, concluimos que o estudante optou por desenvolver
as tarefas diretamente no ambiente pelas facilidades que ele oferece, tanto para testar
e reorganizar os comandos, como para visualizar de maneira dinamica as agdes
geradas pelos blocos de comandos empregados. Isso revela que o Scrafch possui
recursos e potencial para mediar a elaboracdo de solugdes para os desafios

propostos.

Com relagéo as estratégias adotadas para realizar a tarefa e as dificuldades
enfrentadas, estudante destacou que “sempre comeco pelo movimento e apés tento
Imaginar como ficaria mais agradavel. Eu tenho algumas dificuldades com a ordem da
movimentagdo dos personagens” (E3). Essa colocacgao indica como o participante
inicia a estruturacdo de seus projetos, ressaltando sua preocupa¢ao em montar um
projeto pensando no usuario, dando-lhe instrugdes e procurando deixa-lo atrativo e

amigavel,

d) Projeto 4

O projeto 4 foi desenvolvido em duas fases. Na primeira, foi proposta a criagéo
de um labirinto no qual um ator deveria ter um ponto de partida e outro de chegada.
O usuario deveria controlar o deslocamento desse ator e o programa nao poderia
permiti-lo que ultrapassasse as linhas divisérias do labirinto. Na segunda, foi proposto
gue os estudantes aperfeigoassem o projeto, tornando-o mais atrativo e controlando
a pontuacao.

Para desenvolver essa tarefa o participante utilizou diversos atores, conforme
ilustra a Figura 35. O ator principal € uma laranja, que deve percorrer o labirinto até
alcancar a arvore presente do outro lado do labirinto. Ao alcancgar a arvore, ocorre uma
mudanca no plano de fundo, é exibida uma mensagem indicando a vitéria e informa o
final do jogo. Além disso, oferece a opgéo de jogar novamente.
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Figura 35- Projeto 4 do estudante E3.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - https://scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch conferiu uma pontuagdo de 13 pontos,
considerando que o programa atingiu o nivel “em desenvolvimento®, atribuindo
novamente pontuagao maxima ao paralelismo e a sincronizacgdo. A interatividade com
0 usuario atingiu 2 pontos e todos os demais conceitos obtiveram 1 ponto.

Ao analisarmos o projeto levando em consideragéo o problema proposto e o
codigo implementado, podemos concluir que o estudante criou um projeto coerente
com o problema indicado para ambas as fases, faltando apenas o placar de
pontuacéo. Destacamos a criagcéo de diversos controles e melhorias que tornaram o
jogo mais atrativo e amigavel. Salientamos a insergédo, no inicio do jogo, de uma tela
com as instrugdes de como jogar, a fim de esclarecer ao usuario as regras e orienta-
lo, conforme ilustrado na Figura 36. Esses controles e melhorias s&o indicios do

emprego de praticas computacionais, presentes no framework de Brennan e Resnick.
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Figura 36- Regras e instrugbes do projeto 4.

3- Tente atravessar o labirinto para ganhar.

4- Caso a laranja tocar na larva voce perde

o jogo. 9

O participante também colocou alguns obstaculos que permanecem em

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips://scratch.mit.edu

movimento pelo labirinto e adicionou um ator que, ao ser tocado, ocasiona a perda do
jogo. Outro detalhe utilizado foi marcar o caminho que é percorrido pela laranja, ou
seja, € desenhada uma linha por onde a laranja passa.

Caberiam alguns ajustes e melhorias, principalmente quanto a inicializacéo
das variaveis, que ndo é executada pelo tradicional botédo de inicio do jogo, mas sim
€ necessario pressionar uma tecla, a qual ndo € informada ao usuario — somente quem
analisar o codigo vai descobrir. Outro aspecto que poderia ter sido explorado, mas
acreditamos que nao houve tempo suficiente, € a criagdo de blocos, o que
possibilitaria a redugdo de codigos. Observamos que determinadas sequéncias de
comandos séo utilizadas em mais de um local, podendo assim ser substituidas por

um novo bloco.
Identificamos tambem a utilizagao desnecessaria de eventos, conforme

mostrado na Figura 37. Nela sdo utilizadas trés vezes o evento “quando o plano de
fundo mudar para Labirinto” para executar diferentes acdes. O ideal & inserir apenas
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uma vez cada evento e adicionar de forma sequencial e ordenada os comandos a
serem executados.

Figura 37- Exemplo de utilizacdo desnecessaria de eventos.

gquando a pana de fundo mudar para Labirinto

deslize p-maseg até x—’@]ﬂ
deslize puleseg até x:@ﬂ

T,

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps./scratch.mit.edu

Podemos concluir que ha evidéncias que indicam que o participante E3
evoluiu com relagéo aos projetos anteriores, tanto em conhecimento como no cuidado
com o0s detalhes, mostrando interesse em construir um jogo atrativo e com uma
interface amigavel. Em seu caderno de reflexées, o participante destacou como
aprendizado dessa tarefa que “ensinou como movimentar um personagem com alguns
limites” (E3). Com essa frase o estudante relata quais elementos foram mais
significativos no desenvolvimento do projeto 4, onde necessitou controlar o movimento
de diversos objetos, cada qual devendo respeitar seus limites.

Ao apresentar novos desafios que exigiram empenho e persisténcia do
participante para a resolugdo dessa tarefa, construidas através de interagcdées com o
Scratch, levou-nos a acreditar que houve uma internalizacdo do resultado dessas
interagdes com o ambiente, assim como aponta a teoria vigotskiana. Segundo essa
teoria, a partir de uma operacao externa do sujeito (a qual pode ser intermediada por
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um instrumento) ocorre um processo de reconstrucdo interna, denominado de
internalizacao, no qual o individuo significa seu aprendizado.

O participante E3 também afirmou em seu caderno de reflexdes néo ter
montado um algoritmo ou tentado estruturar uma solugdo no papel previamente,
porém “pesquisei muito na internet para tentar descobrir uma melhor maneira para a
montagem do labirinto e depois fui testando no Scratch. Conforme ia conseguindo
avangar eu pensava em como ir melhorando o programa” (E3). Esses apontamentos
do participante fornecem subsidios para crermos que o Scratch atuou como
instrumento mediador, possibilitando ao estudante transformar suas ideias em um
programa computacional. Conforme o projeto era desenvolvido, testes e verificacées
foram executados a fim de experimentar e validar o que estava sendo criado. Outro
ponto que chama a atengéo & que, conforme esses testes e validages foram
avangando, surgiram novas ideias para incrementar e melhorar o programa em

construgéao.

e) Projeto 5

Para o projeto final, de tema livre, esse participante buscou inspiragédo em
jogos que ja conhecia, bem como explorou os projetos compartilhados na comunidade
do Scratch. O estudante optou por criar um jogo no qual o usuario precisa encontrar
o ator camuflado no cenario. Sao trés fases, cada qual com atores e cenarios
diferentes. Ao iniciar o jogo duas telas com instrucées séo exibidas a fim de orientar o
usuario sobre como jogar e as respectivas regras. Ao acessar a tela da primeira fase,
llustrada na Figura 38, um cronémetro é disparado, indicando o tempo decorrido. O
usuario tem trinta segundos para completar as trés fases. Caso nao consiga, uma

mensagem € exibida e o jogo retorna para o inicio.
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Figura 38- Projeto 5 do estudante E3.

PRIMEIRA =
FASE

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - https./scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacgao de 15 pontos e com
isso considerou que o programa atingiu o terceiro nivel, denominado “proficiente”.
Atribuiu a pontuacdo maxima nos conceitos paralelismo e sincronizacdo. Logica

obteve 1 ponto e os demais conceitos obtiveram 2 pontos cada.

Ao analisarmos o programa levando em consideragédo a proposta do
estudante, podemos concluir que ele conseguiu criar, em seu projeto, praticamente
tudo o que |he fora proposto, indicando ter avancado em aspectos como a utilizacéo
de variaveis e a criagdo de blocos. A insergao, no inicio do jogo, de telas com as
instrucdes de como jogar € suas regras, tornaram o jogo mais amigavel € mostraram
uma preocupagdo com O usudrio que ira utiliza-lo. Todavia, identificamos também
algumas falhas, como por exemplo, em relagdo a utilizagao de lago de repeticéo e
com a criagao de blocos.

Na Figura 39 podemos observar que o estudante inseriu um lago de repeticao
para repetir uma unica vez um comando, sendo que esse € o procedimento usual ao

inserir um comando, ou seja, ele € executado uma unica vez. Portanto, retirar o lago
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de repeticao nao causaria nenhuma alterag@o na execucgao do programa. Esse erro
nao foi identificado pelo Dr. Scratch.

Figura 39- Exemplo de uso desnecessario de lago de repetigao.

mude para o pano de funda Como fundona

vezes

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps.//scratch.mit.edu

Outro problema detectado foi com relagdo a criagdo e utilizagdo de novos
blocos. Na Figura 40 vemos que o estudante criou os blocos “Aparega” e “Esconda’,
sendo que ja existem comandos com esses mesmos nomes dentro do conjunto de
blocos “Aparéncia” do Scrafch. Apesar de ndo ocasionar nenhum erro, de ser
permitido criar blocos com o mesmo nome de comandos ja existentes, isso pode
confundir o programador alem de ser nebuloso para quem olhar o codigo ou quiser

modifica-lo.

Figura 40- Exemplo de criacdo de blocos com nomes de comandos ja existentes.

Fonte: projeto elaborado no sofiware Scratch - htips.//scratch.mit.edu

Os blocos definidos na Figura 40 so executam um unico comando e, por isso,
acabam néo reduzindo o cddigo, tornando-se descartaveis. Na Figura 41 observamos

gue o evento de mudanca de plano de fundo para “Inicio” ocasiona a execucdo dos
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comandos “esconda’ e “Esconda”’, com fungdes distintas. O primeiro comando oculta
o ator e o0 segundo oculta a variavel “Cronometro”.

Figura 41- Exemplo de comandos com o mesmo nome, porém com fungdes diferentes.

quando o panao de fundo mudar para Inico

guando 0 pano de funde modar para Inic

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps./scratch.mit.edu

Tanto na Figura 41, como na Figura 42, podemos observar que o evento
mudanca de plano de fundo é utilizado duplicadamente, sem necessidade. Bastava
utilizar uma s6 vez e adicionar os dois comandos dentro dele. Essa questao também
ndo é detectada pelo Dr. Scratch.

Figura 42- Exemplo de utilizacdo duplicada de evento.

quands o pana de funde mudar para Como fundona

gquando o pano de funde mudar para Como fundona

Fonte: projeto elaborado no software Scrafch (2017) - hitps:/scratch.mit.edu

Identificamos também a criacdo de blocos de comandos que ndo sao
utilizados. Na Figura 43 estdo representados todos os comandos de determinado ator,
dentre os quais estao a criagao dos blocos “Esconda” e “Aparega’, porém nao sao
utilizados em nenhum outro local. O Dr. Scratch também n&o detectou essa questao.
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Figura 43- Exemplo de definicdo de blocos néo utilizados.

defina Apareca

defina Esconda
mastre varidwvel Cronometro

quanda a pana de funde mudar para primaveira fase quando o pano de fundo mudar para Inico

quando a pana de funde mudar para Como funcona mude para a pana de funda primaveira fase

mostre

guando o pano de fundo mudar para Tempa
maosire

quando o pana de fundo mudar para Como fundona

Fonte: projeto elaborado no soffware Scratch (2017) - htips://scratch.mit.edu

A analise desse programa nos permitiu concluir que o estudante explorou
outros comandos e elementos do Scrafch, porém alguns conceitos n&o ficaram claros,
evidenciando a necessidade de um maior aprofundamento nos estudos. O curto
espaco de tempo da oficina pode ter contribuido para isso. O Scratch poderia contar
com mecanismos que avisassem ou impedissem que alguns desses casos viessem a
acontecer. O Dr. Scrafch também deixa de avaliar alguns aspectos que poderiam
contribuir para uma analise mais aprimorada do emprego do pensamento
computacional. Todavia, levando em consideragédo o tempo que o participante teve
para desenvolvé-lo, bem como a curta experiéncia com programacdo, podemos
considerar que esse projeto contemplou o que foi proposto pelo estudante.

Articulando a analise dos projetos do participante E3

O participante E3 so faltou a uma aula, portanto esteve presente em seis
encontros da oficina. A avaliagéo dos projetos feita pelo Dr. Scratch mostra uma
evolugdo crescente do estudante, com aumento da pontuacao e consequente troca
de nivel dos projetos, sendo que no ultimo atingiu 15 pontos e foi considerado no nivel
“proficiente”.
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No questionario aplicado apos a conclusao da oficina, esse estudante afirmou
ter utilizado por diversas vezes o Scratch fora do horario das aulas, e também
ressaltou que “geralmente o que me motivou era fazer eu me superar a cada aula”
(E3). Tais afirmagbes evidenciam seu interesse pela ferramenta, o desejo de
aprofundar seus conhecimentos e resolver as atividades propostas. O resultado desse
empenho e motivagéo ficou registrado nos projetos desenvolvidos, com riqueza de

detalhes e com interface pensada no usuario.

Em seu caderno de reflexdes, quando guestionado sobre suas estratégias
para resolver as tarefas e esclarecer as duvidas, o participante afirmou que ‘em
relagdo as duvidas eu geralmente pesquiso na internet para sanar, em geral elas séo
de como estruturar a formatagdo dos codigos e quando ndo consigo resolver algo,
pecgo dicas pro professor’ (E3). Com base nessa colocacdo, percebemos que o
participante procurou pesquisar suas duvidas, tentou resolver por conta propria e,
guando ndo conseguiu, recorreu ao professor para que este indicasse caminhos. Essa
atuacéo do professor esta relacionada ao que postula Vigotski (2007) quando afirma
gue a interacao, a mediacao do professor € a atuacao na zona de desenvolvimento
proximal do aluno s&o aspectos importantes para a aprendizagem, uma vez que sao
as relacbes sociais que despertam processos internos de desenvolvimento.,

Ao ser gquestionado sobre como esta sendo trabalhar com a ferramenta, o
participante E3 relatou que ‘o que fago muito é ir testando direto no Scratch, coloco
0s comandos e vou vendo como o programa funciona. Algumas vezes é so trocar a
ordem dos comandos ou fazer alguma mudanca pra dar certo. Acho o Scratch uma
ofima ferramenta” (E3). Percebemos, nesse relato, indicios da mediagdo do Scratch,
ao contribuir para o participante avangcar no conhecimento do ambiente e seus
comandos, passando a utiliza-lo na construg&o de seus projetos. Essa facilidade de
utilizacdo e dinamicidade propiciada pelo ambiente pode ter contribuido para o
participante reconstruir internamente suas experiéncias externas, internalizando seu

aprendizado de programacéao, assim como postula a teoria vigotaskiana.

Para Vigotski (2007) a internalizagdo € um processo que causa uma
reconstrucao interna tendo por base uma operacgéo externa. Ja a aprendizagem € o
desenvolvimento, segundo o autor, ocorrem por meio das relagdes entre as pessoas
e com o mundo, sendo que para isso “‘a transmissdo racional e intencional da
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experiéncia e do pensamento a outros requer um sistema mediador, cujo protétipo é
a fala humana, oriunda da necessidade de intercambio durante o trabalho”
(VIGOTSKI, 1987, p. 5).

Nesse sentido, observamos na oficina momentos de interagdo e
relacionamento do participante E3 com os demais membros, destacando seu carater
esponténeo e solicito. Auxiliou por diversas vezes os colegas, especialmente o
estudante E5, com a inser¢ao e edigao de falas e sons nos projetos. Alem disso,
contribuiu com os participantes E1 e E2, dando dicas € sugestdes sobre comandos e
estratégias para a construcdo dos projetos e resolucdo das tarefas.

Outra caracteristica desse participante que chamou a atencdo foi seu
entusiasmo em mostrar para os colegas o que estava desenvolvendo, expondo suas
ideias e conquistas. Demonstrou também atencédo e interesse com o trabalho dos
demais membros da oficina, sempre disposto a ajudar.

Ao analisarmos os projetos sob a perspectiva do framework de Brennan e
Resnick podemos destacar o crescimento do participante na utilizagao dos conceitos
computacionais e no emprego das praticas computacionais. Ele demonstrou
preocupacao em criar projetos pensando no usuario e ficou muito claro seu desejo de
aperfeicoar cada vez mais seus trabalhos. Sua maneira de se expressar, de se
guestionar, sua empolgacdo e determinacdo indicam o uso das perspectivas

computacicnais.

4.3.2.4 Analise dos projetos do participante E4

O estudante E4 optou por enviar apenas dois projetos, mesmo tendo realizado
outros projetos exploratérios durante a oficina. Como as tarefas nao eram imposigoes
e sim sugestdes, o participante escolheu explorar o Scratch da maneira que achou

mais conveniente, sem se preocupar em ter que cumprir determinada tarefa.

a) Projeto1

O primeiro projeto foi desenvolvido tendo por base a proposta de criagdo de

um labirinto, no qual um ator deveria ter um ponto de partida e outro de chegada. O
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usuario deveria controlar o deslocamento desse ator e o programa nao poderia
permitir que ele ultrapassasse as linhas divisorias do labirinto. Foi proposta uma
segunda fase, na qual os estudantes deveriam aperfeicoar seu projeto, tornando-o
mais atrativo e criando um controle de pontuacao.

Para desenvolver essa tarefa o participante utilizou apenas um ator,
representando um gato, conforme ilustrado na Figura 44. No labirinto o estudante
pintou uma area em verde, determinando o ponto de partida e desenhou um circulo

vermelho em outra extremidade, representando o ponto de chegada.

Figura 44- Projeto 1 do estudante E4.

_ _]
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|

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - htips./scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagcéo de 11 pontos e
considerou que o programa atingiu o segundo nivel, ou seja, “em desenvolvimento”.
Os conceitos de légica, paralelismo, representacdo de dados e abstragdo obtiveram 1
ponto. Interatividade com o usuario e controle de fluxo ficaram com 2 pontos e a
sincronizagdo atingiu a pontuagdo maxima, com 3 pontos.

Ao analisar o programa levando em consideracdc o problema proposto e
como a solugao foi implementada podemos concluir que o projeto nao contempla o
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que foi proposto. Ha indicativos de que o estudante teve dificuldades no emprego de
alguns comandos e nao conseguiu criar uma sequéncia logica de passos para
desenvolver o projeto. Alguns aspectos que merecem uma atencdo maior sdo: o ator
percorre o labirinto sem respeitar as paredes divisorias e, ao atingir o ponto de
chegada, nada acontece.

Inicialmente, o ator escolhido pelo participante € muito grande (poderia ter
sido reduzido de tamanho facilmente utilizando o Scratch). Por nao ter ajustado o
tamanho do ator a largura dos corredores do labirinto, ndo ha como movimentar o ator
pelo labirinto sem que ele ultrapasse as paredes divisérias. O estudante ndo
implementou nenhuma mensagem ou outro mecanismo para indicar que o jogador
atingiu o final do jogo. Além disso, nao criou nenhum controle de pontuagéo ou outra

melhoria.

A analise do programa também revelou alguns erros no emprego dos
controles do Scratch, entre eles o uso de comandos de maneira incompleta, como
ilustrado na Figura 45. Esses blocos de comando podem ser removidos sem ocasionar
nenhuma alterag&o na execucao do programa.

Figura 45- Exemplo de comandos utilizados de maneira incorreta,

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps./scratch.mit.edu

A Figura 46 ilustra outro tipo de emprego de comandos desnecessarios, no
gual o bloco “se — entao” realiza um teste e, sendo o resultado desse verdadeiro, nada
e executado. A remogéao do bloco “se — entao” bem como do comando “sempre” ndo

causam nenhuma modificagao na execugao do programa.
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Figura 46- Exemplo de comandos desnecessarios.

Fonte: projeto elaborado no software Scratch (2017) - hitps./scratch.mit.edu

Ja na Figura 47, podemos observar o emprego de um comando duplicado,
sem necessidade. O estudante inseriu dentro do evento “quando a seta para cima for
pressionada” outro comando que visa aguardar a seta para cima ser pressionada para
entdo executar os comandos seguintes. Portanto, o comando “espere até tecla seta

para cima pressionada?’ pode ser removido sem alterar a execugao do programa.

Figura 47- Exemplo de comandos duplicados, sem necessidade.

Fonte: projeto elaborado no software Scrafch (2017) - hitps://scratch.mit.edu

Podemos concluir que a analise feita pelo Dr. Scratch, a qual atribuiu uma
pontuacdo de 11 pontos e considerou que o programa ficou no nivel “em
desenvolvimento”, ndo condiz com o que foi desenvolvido e com os erros encontrados.
O fato do estudante ter participado de apenas quatro aulas da oficina e ndo possuir
computador em casa pode ter contribuido para o projeto apresentado estar incompleto

e distante do que foi proposto.

O participante E4 relatou em seu caderno de reflexdes que para desenvolver
a tarefa do labirinto utilizou “algumas imagens da internet e outros criados no Scratch
mesmo” (E4). Isso evidencia os recursos que o ambiente disponibiliza para criacéo e
edicdo de som e imagens, além da facilidade de incorporagéo de outros elementos

multimidia.

Com relacéo a sua percepgdo sobre o ambiente, o estudante destacou que a
ferramenta propicia “desenvolvimento psicoldgico, criacao e etc. Legal, até por vocé
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criar seu proprio jogo ou desafic ... € uma coisa diferente” (E4). Esse
“desenvolvimento psicoldgico”, citado pelo participante, esta relacionado ao pensar e
planejar o que se deseja criar. Observamaos, com isso, que o estudante interagiu com
o0 ambiente, explorando seus recursos e, assim, identificou possibilidades de emprego
e potencialidades do Scrafch. Todavia, no projeto 1, percebemos que essas

descobertas ainda néo foram postas em pratica.

b) Projeto 2
Para o projeto final, de tema livre, esse participante explorou os projetos
compartilhados na comunidade do Scratch e buscou inspiragdo no seu gosto pessoal
por musica. O estudante optou por criar um projeto simulando uma espécie de piano,

conforme ilustrado na Figura 48.

Figura 48- Projeto 2 do estudante E4.

Fonte: autoria prépria (2017) no software Scraifch - hitps://scraich.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacdo de 6 pontos e com isso
considerou que o programa ficou no nivel “basico”. Somente a interatividade com o
usuario atingiu 2 pontos. Légica e paralelismo ndo pontuaram e os demais conceitos

obtiveram 1 ponto.
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Ao analisarmos o projeto levando em consideragao a proposta do estudante,
concluimos que o projeto ficou incompleto, entretanto o estudante mostrou ter
avancado na exploracdo de outros blocos, especialmente os que controlam sons e
instrumentos musicais. O estudante explorou o conceito de criagéo e utilizacao de
variaveis, porem ficou evidente a necessidade de auxilio para uma melhor
compreenséo e, com isso, um emprego melhor e mais eficiente desse recurso. Na
Figura 49 podemos observar a utilizacdo da variavel “which instrument’, porém ela

nunca é inicializada ou alterada.

Figura 49- Utilizacao de variavel.

lmﬂnimtn which instrument I

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hitps.//scratch.mit.edu

Durante a analise do programa observamos também que, em algumas teclas,
o estudante controlou adequadamente a troca de fantasia a fim de gerar a impressao
gue a tecla do piano foi pressionada, conforme codigo ilustrado na Figura 51. Ja, a
Figura 50 mostra duas trocas de fantasia sequenciais, sem nenhuma pausa entre elas,

tornando-se assim imperceptiveis ao usuario.

Figura 50- Alteracdo de fantasia que o usuario néo visualiza.

quando a tecla 3 for pressionada

mude para a faniasia d=2

mude para a fantasia d=1

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - hittps.//scratch.mit.edu

Figura 51- Alteracéo de fantasia visivel ac usuario.

mude para a fantasia =2

Fonte: projeto elaborado no soffware Scratch - hitps.//scratch.mit.edu
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Na Figura 52 podemos observar um exemplo de codigo desnecessario (‘use
o instrumento 1”), pois no local onde ele foi colocado nao faz nada e, portanto, sua
remocdo nao causa nenhuma alteracdo na execuc¢ado do programa.

Figura 52- Exemplo de comando que ndo tem efeito.

toque a nota I3 por €I batidas

Fonte: projeto elaborado no software Scratch - https./scratch.mit.edu

Outro aspecto que ficou incompleto foi a forma escolhida pelo estudante para
gue o usuario interagisse com o piano. Algumas teclas sido ativadas com o clique do
mouse, porém a grande maioria sé funciona com o pressionar de uma tecla especifica
do teclado. Somente analisando o codigo € que se descobre qual letra, ou numero ou
cligue do mouse aciona cada tecla do piano. Faltou essa informacéo para o usuario.

Podemos concluir que mesmo esse projeto tendo atingido uma pontuacéo
inferior na analise feita pelo Dr. Scratch, ao analisarmos o programa construido, bem
como a proposta do estudante, foi possivel observar uma evolugdo no seu
conhecimento sobre programacao e um melhor emprego dos recursos do Scratch. O
programa apresenta diversos problemas, conforme ja relatados, podendo ser melhor

trabalhado, explorando e utilizando de forma mais adequada os recursos oferecidos.

Esse participante E4 faltou a trés aulas da oficina, o que pode ter contribuido
para o seu desempenho na realizagao das tarefas. O tipo de projeto escolhido, muito
mais focado na geragdo de determinado som para cada tecla, ndo envolve muitos
conceitos relacionados ao pensamento computacional € que, portanto, néo s&o alvo
da avaliagao do Dr. Scratch. Poréem, o estudante mostrou ter explorado e executado
diversos testes a fim de conseguir reproduzir os sons de forma coerente em cada tecla
do piano.

Em suas anotagdes o estudante afirmou que o Scratch é “bom tanto para
desafios, jogos, animagdes... Eu achei legal o desenvolvimento de um programa sem
ter muita regra e fungdes...” (E4). Com essa colocacdo podemos pressupor que, ao

explorar a ferramenta, o participante conseguiu identificar diversas possibilidades de
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aplicagdes, sendo motivado pela viabilidade de criar seus programas de forma livre,
sem ter que se preocupar com sintaxe e formalismos. Caracteristicas essas que fazem
parte dos principais atributos do Scratch, que, por ser uma linguagem intuitiva, propicia
aos estudantes a liberdade de criarem e regularem como as atividades serdo
elaboradas (RESNICK, 1998).

Apesar de ter gostado do Scrafch, o estudante também destacou que ele
“poderia ser mais profundo, mais coisas deveriam ser feitas, mais fungbées o programa
deveria ter... deveria ter mais opgdes” (E4). Ou seja, alguns comandos a mais na
ferramenta facilitariam o desenvolvimento dos projetos, principalmente para quem
esta iniciando na programacéo. Tal colocacdo também nos fez repensar a metodologia
empregada na oficina, especialmente com os alunos mais introspectivos, que
preferiram explorar 0 ambiente de maneira mais isolada, sem muita interacdo com os
colegas e com o professor. Quando este realizava intervengdes, geralmente obtinha
como resposta do aluno que estava tudo certo, que ndo precisava de auxilio, que

estava conseguindo desenvolver as tarefas.

Articulando a analise dos projetos do participante E4

O participante E4 precisou faltar a trés aulas da oficina (por motivos de salde
e para poder frequentar os estudos orientados de matematica). Com isso, so
conseguiu participar de quatro encontros e, em seu questionario pos-oficina, afirmou
gue nao utilizou o Scratch fora do horario das aulas. Esses aspectos podem ter
contribuido com o fato do estudante ter enviado somente dois projetos com problemas
e incompletos, conforme ja relatado.

A avaliacao dos projetos feita pelo Dr. Scratch mostrou uma queda acentuada
de pontuacdo, implicando na queda de nivel, do primeiro para o segundo projeto. No
primeiro todos os conceitos pontuaram e a sincronizacdo obteve pontuagdo maxima.
Ja, no segundo, os conceitos de logica e paralelismo ndo pontuaram e, com excecao
da interatividade com o usuario que atingiu 2 pontos, os demais conceitos atingiram

apenas 1 ponto cada.

*2 Conforme resposta da questdo ntimero 8 do questionario: https:/gooc.gl/forms/Yt6YXQisimPzYJQJ3




129

Quando avaliamos os projetos levando em consideragac a tarefa proposta
observamos uma evolucédo do participante do primeiro para o segundo projeto. No
primeiro, percebemos um projeto incompleto, que ndo possui uma sequéncia légica
ordenada de passos, ficando distante do que foi proposto. Ja, no segundo trabalho,
percebemos um avango, com a utilizagao de novos comandos €, mesmo estando
incompleto e com alguns erros, aproximou-se da ideia proposta pelo estudante. Nesse

projeto observamos uma estruturagdo mais logica e sequencial dos comandos.

As anotagdes do pesquisador revelam que esse estudante apresentou um
perfil mais isolado, sem muitas intera¢cdes com o0s colegas, apenas com O0S
participantes E3 e E5. E, somente no segundo projeto, solicitou intervengbes do
professor para auxiliar na compreensao de alguns comandos e buscando sugestbes
para desenvolver determinadas agdes. Esse participante fez pesquisas na internet e
interagiu com o Scratch para buscar ideias e encontrar solugdes para as dificuldades

encontradas.

Quando o participante E4 relata em seu caderno de reflexdes que o Scratch
propicia “desenvolvimento psicolégico, criagdo e etc. Legal, até por vocé criar seu
proprio jogo ou desafio” (E4), pode-se concluir que ele teve que pensar e lidar com
situacdes problema e, a partir de suas interagcdes com o ambiente de programacéo,
conseguiu criar seus projetos. Nesse sentido, o Scratch foi criado para dar suporte ao
gue Resnick chamou de “Espiral do Pensamento Criativo", ilustrada na Figura 53.
Essa espiral consiste em um processo no qual as pessoas imaginam o que desejam
fazer, criam um projeto com base em suas ideias, brincam com suas criagdes,
compartilham suas ideias e criagbes com os outros, refletem sobre as suas
experiéncias e tudo isso 0s levam a desenvolver novas ideias e novos projetos. Passar
por esse processo repetidas vezes, faz com que os alunos aprendam a desenvolver
suas proprias ideias, as testem, busquem seus limites, experimentem alternativas e

gerem novas ideias com base em suas experiéncias (PASSOS, 2014).
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Figura 53- Espiral do Pensamento Criativo de Resnick.
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Fonte: Passos (2014)

Com relagao ao framework de Brennan e Resnick, podemos destacar que os
conceitos computacionais foram pouco trabalhados por esse participante. Dentro das
praticas computacionais percebemos que testes e depuracdo foram utilizados em
diversos momentos no projeto final, a fim do estudante conseguir encontrar os sons
especificos para associar com as respectivas teclas de seu piano. Todavia, nao foi
possivel identificar o emprego de perspectivas computacionais.

4.3.2.5 Analise dos projetos do participante ES

O estudante E5 optou por criar projetos de acordo com seus gostos e
interesses. Como as tarefas ndo eram imposicées e sim sugestdes, o estudante
escolheu explorar o Scratch da maneira que achou mais conveniente, sem se
preocupar em ter que cumprir determinada tarefa. O foco principal de seus projetos

foi a criacdo de animac¢des envolvendo manipulacdo de imagens e sons.



131

a) Projeto 1

Esse foi o primeiro projeto desenvolvido, de carater exploratério, no qual o
estudante utilizou algumas imagens de plano de fundo, as quais eram alternadas e
recebiam efeitos graficos disponibilizados pelo Scrafch. Um projeto que n&o empregou
nenhum ator, apenas imagens de plano de fundo, conforme exemplificado na Figura
54. Entretanto o estudante demonstrou estar feliz e satisfeito por conseguir fazer sua

animagao.
Figura 54- Projeto 1 do estudante ES.

Fonte; autoria propria (2017). Projeto elaborado no software Scratch - hitps.//scratch.mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagio de 4 pontos e com isso
considerou que o programa ficou no nivel “basico”. Os conceitos de logica, paralelismo
e abstracdo ndo pontuaram, os demais conceitos obtiveram 1 ponto.
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Ao analisarmos o programa levando em consideragdo a proposta do
estudante, concluimos que ele criou um projeto sem se preocupar com os detalhes,
indicando ter focado sua explorac&do nos recursos e efeitos de imagem. Concluimos
gue a pontuacao e o nivel atribuidos pelo Dr. Scratch foram coerentes com o projeto

desenvolvido.

b) Projeto 2
O projeto 2 foi criado simplesmente para tentar apresentar algo tendo por base
a proposta de criagdo de um labirinto. Entretanto, o que foi apresentado pelo
participante E5 n&o faz absolutamente nada, ou seja, ndo possui nenhum comando.
O estudante apenas desenhou um plano de fundo com um labirinto e adicionou dois

atores, sem criar nenhum co6digo, apenas deixou os atores estaticos, fixos no cenario.

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu O (zero) pontos e com isso considerou
gue o projeto ficou no nivel “basico”. Como nenhum comando foi adicionado, todos os

conceitos ficaram zerados.

Concluimos que o estudante apenas iniciou o projeto e logo em seguida o
abandonou, quer seja por ndo ter se interessado pela tarefa proposta, quer seja por
ter tido outra ideia que motivou-o a criar outro projeto. Por nao ter nenhum comando,

esse programa sera desconsiderado para fins de analise.

c) Projeto 3
O estudante desenvolveu o projeto 3 com o objetivo de avancar na exploragéo
do Scratch. Ele optou por criar uma animagdo na qual um magico langa um raio com
sua varinha magica na personagem “Peppa’, conforme ilustrado na Figura 55. Ao ser
atingida por esse raio a personagem explode em uma bola de fogo e em seguida se
transforma em um pedaco de bacon. Apos alguns segundos a animacao recomega e

é repetida dez vezes.
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Figura 55- Projeto 3 do estudante E5.

Fonte: autoria propria (2017). Projeto elaborado no software Scratch - https.//scratch. mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagéo de 7 pontos e, com
isso, considerou que o programa permaneceu no nivel “basico”, atribuindo 2 pontos

ao controle de fluxo, ndo pontuando a ldgica e os demais conceitos tiveram 1 ponto.

Ao compararmos com o primeiro projeto, a avaliagao feita pelo Dr. Scratch
mostra um grande aumento na pontuacdo, a qual praticamente dobrou. Ao
analisarmos o programa levando em consideracdo a proposta do estudante para essa
atividade, concluimos que o estudante conseguiu criar o que ele pretendia, mostrando
avango na utilizacdo de alguns recursos, porém permanecendo no mesmo tipo de
projeto, ou seja, a criagao de uma animacgao.

Como resultado vemos um projeto sem interagcdo com o usuario, sem a
possibilidade de empregar recursos de légica e outros comandos do Scrafch. A
animacéo ficou bem criativa e interessante, pois o estudante adicionou e editou sons
e falas para sincronizar aos eventos, tornando a animacdo atrativa e engracada.

Alguns detalhes poderiam ser melhorados, como ocultar os ingressos do cinema que
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o ator “Peppa’ estava segurando nas maos. Ao explodir, ele vira uma bola de fogo e
posteriormente se transforma em bacon e os ingressos ficam soltos no ar.

Para a construcéo do projeto 3 o estudante nao se preocupou em utilizar
outros tipos de comandos ou em criar interacdo com o usuario. Seu objetivo era
desenvolver uma animagéo e por isso focou seus esforcos na exploracdo dos
elementos que poderiam contribuir para isso. Pela caracteristica exploratéria da

oficina esse projeto ficou coerente com a proposta do estudante.

Ao programar no Scrafch os estudantes deixam de ser apenas usuarios
passivos do computador e passam a criar, tornando a aprendizagem uma descoberta
— uma das caracteristicas mais valiosas a Papert (2008). Nesse sentido, o participante
ES teve uma ideia criativa, pesquisou e explorou o ambiente a fim de descobrir
maneiras de implementar suas ideias, conseguindo concretizar, ao final, o que havia
imaginado.

d) Projeto 4

No projeto 4, o estudante criou uma animagao com cinco atores, sendo que
trés destes eram responsaveis por desenhar quadrados e os outros dois atores
desenhavam linhas interligando os cantos inferiores dos quadrados, dando a ideia de
profundidade, conforme ilustra a Figura 56. Novamente o estudante optou por montar
um trabalho voltado & criagdo de uma animacao. Para esse projeto o estudante
buscou sequir a tarefa proposta na segunda aula da oficina, a qual propunha a criagéo
de pelo menos duas formas geometricas. O estudante utilizou como inspiracdo uma
imagem disponivel nos planos de fundo do Scrafch para tentar desenhar algo

semelhante com seus atores.
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Figura 56- Projeto 4 do estudante E5.

Fonte: autoria propria (2017). Projeto elaborado no software Scratch - https.//scratch. mit.edu

A analise feita pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagéo de 7 pontos e com isso
considerou que o0 programa permaneceu no nivel “basico”, atribuindo 2 pontos ao
controle de fluxo, ndo pontuando a logica e os demais conceitos tiveram 1 ponto. A
analise ficou exatamente igual ao projeto anterior, pontuando exatamente os mesmos
conceitos. Mesmo utilizando comandos diferentes, a dinamica das animacdes séo

bastante semelhantes.

Ao analisarmos o programa levando em consideragao a proposta do
estudante para essa atividade, concluimos que o projeto ficou coerente com a
proposta do estudante. Ao utilizar recursos como a caneta e 0 posicionamento no
plano cartesiano, verificou-se um avango na utilizagdo do Scratch, porém ele
permaneceu no mesmo tipo de projeto, ou seja, a criagédo de uma animagao.
Novamente observamos um projeto sem interagcdo com o usuario, sem a possibilidade
de empregar recursos de légica e outros comandos do Scratch.
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Nessa animacgao o participante ES utilizou recursos de som apenas em dois
atores, com menos énfase que na animagao anterior. Os quadrados s&o desenhados
corretamente, porém uma das linhas que deveria interconectar os cantos inferiores
esquerdos dos quadrados nao é desenhada na posi¢cao correta. Apés cada ator
desenhar seu respectivo objeto, todas as imagens desenhadas sao apagadas e
recomega o desenho de todos os objetos. O estudante optou por executar essa acéo
infinitamente, até que o usuario pare o saia do programa.

A animacao ficou interessante, porém poderia ter sido melhor trabalhada,
especialmente ajustando a linha que n&o € desenha da posigédo correta e
incrementando o projeto a fim de torna-lo mais atrativo. Poderia ter feito alguma

interacdo com o usuario, possibilitando-lhe escolher alguns parametros.

Articulando a analise dos projetos do participante E5

O participante E5 esteve presente em cinco aulas da oficina, nao
comparecendo a dois encontros. Entretanto ele ndo fez nenhum registro em seu
caderno de reflexdes. Através das anotacdes do pesquisador, podemos destacar que
o estudante ficou deslumbrado com a possibilidade de criar animagdes no Scratch.
Todos os seus projetos versaram sobre esse tema, envolvendo insercéao e edicédo de
sons e imagens, aliados ao emprego de movimento. Com isso, deixou de explorar
outras possibilidades do Scratch como a criagao de jogos ou histérias interativas.

As animacdes criadas pelo participante, assim como a maioria das animagoes
criadas na ferramenta, caracterizam-se pela utilizacdo de apenas alguns comandos,
n3o exercitando muitos dos conceitos de programacgdo. Geralmente esse tipo de
projeto € criado para ser executado sempre da mesma maneira, sem intervengao do
usuario. Na maioria das vezes nao sdo empregados conceitos de logica, pois néo &
necessario criar condigbes para a execugao. Pela avaliacdo do Dr. Scratch, nenhum
dos projetos desse estudante pontuou o conceito de légica. Somente o controle de

fluxo conseguiu atingir 2 pontos, os demais atingiram no maximo 1 ponto.

Os projetos 3 e 4 foram os que mais pontuaram. Analisando-os, considerando
a proposta do estudante, concluimos que ele conseguiu criar o que desejava, o que
planejou. As anotacbes do pesquisador revelaram motivacdo e dedicacdo do
participante para conseguir montar esses projetos. A empolgacao foi tanta que em
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alguns episodios ele deu gargalhadas, externando sua alegria por conseguir criar
determinadas agdes e com isso fazer seu programa funcionar. Essa mesma alegria e
empolgacdo era demonstrada quando descobria algum recurso do Scratch que
julgasse interessante ou que pudesse ser empregado na construgao de seus projetos.

Ao conseguir progredir na criagao dos trabalhos, o participante ES fazia
guestao de mostrar o que havia desenvolvido para os demais participantes da oficina.
Em muitos momentos os colegas eram contagiados pela sua empolgacao e iam até
ele para ver o que estava fazendo, o que havia descoberto e assistir suas criagdes.
Nessas ocasides ficava visivel a sociointeracéo, especialmente quando algum colega,
ao ver seus trabalhos, dava dicas para avancgar ou melhorar os projetos. O participante
E3 foi o que mais interagiu no sentido de contribuir para solucionar problemas ou
melhorar os trabalhos.

O ambiente Scratch possui um feedback imediato: qualquer comando ou
bloco de comandos pode ser testado imediatamente, diferente de linguagens
tradicionais que exigem um processo de compilagdo. Dessa maneira, a ferramenta
possibilitou que o participante fosse testando seus comandos e demais recursos que,
conforme eram adicionados, iam sendo executados e com isso era possivel identificar
0 que estava funcionando e o que precisava ser modificado.

Percebemos que o Scrafch possibilitou ao estudante E5 transformar suas
ideias e criatividade em programas computacionais, fornecendo os recursos
necessarios e mediando essas criagdes. Nesse sentido, Resnick, um dos criadores
da ferramenta, vislumbrava um processo interativo e ciclico envolvendo aprendizado,
reflexdo e atividades ludicas. Para tanto,

O Scratch foi projetado para dar suporte ao processo criativo dos alunos,
como descrito pela “Espiral do Pensamento Criativo”™ proposta por Resnik
(2007) e faz parte de uma nova geracéo de tecnologias projetadas para ajudar
0s alunos a se preparar para uma Sociedade Criativa. (PASSOS, 2014, p.84)

O participante E5 ndo efetuou nenhum registro em seu caderno de reflexées
e optou por montar apenas animacoes. Esse fato pode estar relacionado com o perfil
da oficina, a qual ndo impés um caminho a ser seguido, buscamos a exploragdo do
Scratch de forma livre, apenas com indicacées e sugestdes de tarefas, sem
avaliacbes. Esse estudante visualizou a oficina como um momento de explorar o
Scratch, dando asas a sua imaginacao e criando o que |he interessava, com alegria e
empolgacao.
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5 O QUE EMERGE DA ANALISE DO CORPUS

Apresentaremos a construcdo da resposta & pergunta de pesquisa®,
articulando os resultados da avaliagédo gerados pelo Dr. Scratch e os resultados da

analise feita pelo pesquisador.

No Quadro 12, estéo sintetizados os resultados das analises dos projetos de
cada participante da oficina. Ao final foi calculada a pontuagcdo média que cada
participante obteve levando em considerag&o todos os trabalhos realizados. Somente
0 projeto 2 do participante E5 néo foi considerado para andlise por ndo possuir
nenhum comando, somente uma imagem.

Quadro 12- Pontuacgéo atribuida pelo Dr. Scratch na analise dos projetos.

ANALISE DOS PROJETOS PELO DR. SCRATCH — PONTUAGAO

Participante Projeto 1 | Projeto 2 | Projeto 3 | Projeto 4 | Projeto 5 Média

E1 13 7 11 16 - 11,75

E2 5 7 12 - 8,00

E3 6 11 11 13 15 11,20

E4 11 6 - - - 8,50

ES 4 0* 7 7 - 6,00

* Esse projeto foi desconsiderado pois nenhum cddigo foi implementado

Fonte: criado pelo autor (2018)

Com base nos dados apresentados no Quadro 12 & possivel concluirmos que
a maioria dos participantes apresentou um crescimento na pontuagao de seus projetos
e que, ao final, a maioria conseguiu atingir o nivel “em desenvolvimento”. Destaca-se
o participante E1 pois conseguiu, em seu projeto final, atingir o nivel “proficiente”. Por

outro lado, o estudante E5 permaneceu no nivel “basico”.

Os participantes E1 e E3 foram os que obtiveram maior pontuacdo média nos
trabalhos, sendo que o estudante E1 nao teve nenhuma falta e o E3 apenas uma
auseéncia, de um total de sete encontros. Fato esse que pode ter contribuido para seus
desempenhos nos projetos. Além disso, afirmaram ter utilizado o Scratch varias vezes

fora do horario da oficina.

% Pergunta de pesquisa: como o Scratch pode mediar a aprendizagem de programagdo no Ensino Médio com
vistas ao desenvolvimento do pensamento computacional a partir da teoria vigotskiana?
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Os participantes E2 e E4 obtiveram medias semelhantes, poréem, ao
analisarmos os projetos individualmente, percebemos evolucdes distintas. Enquanto
o E2 realizou quatro projetos e demonstrou um crescimento linear da pontuacao, o E4
sO desenvolveu dois trabalhos e apresentou um declinio na pontuagcdo. Esses dois
participantes faltaram a trés aulas da oficina, porém, quando questionados sobre a
utilizacdo do Scratch fora do horario das aulas, o estudante E2 relatou ter utilizado
algumas vezes, enquanto o E4 (por nao possuir acesso a computador fora da escola),

afirmou nao ter utilizado nenhuma vez.

O participante E5 obteve a menor média nos trabalhos apresentados e,
desconsiderando o projeto 2, obteve uma pontuacao crescente em seus trabalhos.
Esse participante teve duas faltas e afirmou nao ter utilizado o Scratch fora das aulas.
Cabe destacar também que os participantes E4 e E5 n&o desenvolveram nenhuma
das tarefas propostas, ou seja, criaram projetos de acordo com seus desejos e
imaginacéo.

A metodologia empregada na oficina teve carater exploratério, ndo obrigando
os participantes a seguirem um roteiro rigido nem exigindo avaliagbes ou atribuindo
notas aos trabalhos. O foco foi a interagdo do usuario com o ambiente, tendo o
professor como mediador e com a possibilidade de dialogo e auxilio entre os colegas.
Esse cenario possibilitou a cada participante seguir seu proprio caminho, atingindo
com isso diferentes niveis e caracteristicas de aprendizado. Isso porque, segundo os
estudos de Vigotski (2007), a aprendizagem ocorre a medida que o individuo executa
operacdes externas, com o uso de instrumentos e signos, e apods reconstroi
internamente essas agbes, atribuindo significado a elas, em um processo de

internalizagao.

Destacamos como pontos positivos dessa metodologia a possibilidade dos
estudantes escolherem como iriam explorar o Scrafch, seguindo seus desejos e
movidos pela curiosidade de aprender como executar determinada a¢gdo ou como
construir o que sua imaginacéo indicou. Com isso, os participantes demonstraram
motivagao e interesse, buscaram auxilio para suas duvidas em diversos materiais de
apoio (videos, tutoriais, ajuda do ambiente, comunidade do Scratch), além do
professor, o qual buscou n&o dar respostas diretas as duvidas e questionamentos,
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mas sim indicar caminhos, fazendo questionamentos e instigando o estudante a
pensar e testar suas hipoteses.

Com relacéo aos pontos negativos dessa metodologia podemos destacar que
ela dificultou a avaliacdo do percurso dos estudantes, pois cada um criou um ndmero
diferente de projetos, cada qual com propostas distintas. Como as analises feitas pelo
Dr. Scratch ndo levam em consideragdo o enunciado das tarefas ou os objetivos
pretendidos com a realizagéo de cada atividade, nem sempre a pontuacgéao atribuida
por ele ficou de acordo com o que foi desenvolvido. Ja, a avaliagdo feita pelo
pesquisador buscou analisar os projetos implementados levando em consideragao a
proposta do estudante, o tempo disponivel para a criagdo, os conhecimentos prévios
dos participantes e seu percurso para desenvolver cada uma das atividades. Alem
disso, a analise do Dr. Scratch por si s6 ndo foi suficiente para responder a pergunta
de pesquisa.

Com base na analise dos projetos feita pelo pesquisador, podemos destacar
gue o participante E1 demonstrou um crescimento a cada projeto na apropriagcdo dos
comandos do Scratch, além de um aprofundamento na utilizacdo da légica e um
aumento gradual na complexidade dos projetos. Ressaltamos também, a aplicagao
de praticas computacionais, como teste e depuracdo, modularizagdo, reuso e
reformulacdo. Seus questionamentos, sua forma de interacdo com o ambiente, com o
professor e demais colegas apontam para o0 emprego de perspectivas
computacionais.

A avaliacao feita pelo Dr. Scratch no projeto 2 do participante E1 indicou um
declinio frente o projeto 1. Entretanto, a avaliagdo do pesquisador revelou que o
projeto 2 ficou coerente com a proposta do estudante, além de ter utilizado outros
recursos do Scratch, como a inicializacdo de variaveis. No projeto 3, a analise do
pesquisador destacou o uso de fungdes que permitiram uma redugdo no tamanho do
codigo, além de o ter tornado mais claro. O uso de fungdes indicou um avango
significativo com relacdo ao pensamento computacional. Por fim, no projeto 4, o
estudante demonstrou um avangco no emprego do pensamento légico condicional
através da utilizagdo do comando “se—entdo-sendo”’, combinado ao uso de

expressées logicas.
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Sobre o participante E2, a analise do pesquisador nos permitiu destacar o
emprego bem sucedido de alguns conceitos computacionais, porém necessitando
aprofundar o estudo e a exploracado de outros conceitos, como, por exemplo, dados e
operadores. Percebemos que o participante buscou fazer teste e depuragao, porém
nem sempre conseguiu solucionar os problemas encontrados. Destacamos o
emprego de reuso e reformulagcdo nos dois Ultimos projetos, tanto na questéo de

imagens como na questdo de ideias e comandos.

Quanto ao projeto 2 do estudante E2, a analise do pesquisador nos permitiu
concluir que o estudante nao conseguiu finalizar seu trabalho, sendo que algumas
acbes ficaram incorretas ou incompletas. O participante mostrou pouca evolugdo na
exploragao de outros recursos do Scratch, apenas avangou no paralelismo, com
diversos atores se movimentando simultaneamente.

A analise do projeto 3 pelo pesquisador nos levou a concluir que esse trabalho
também ficou incompleto, ndo tendo sido implementado um controle de pontuagao.
Com isso o estudante deixou de explorar e empregar as operagbes com variaveis e a
criagcéo de blocos — 0 que possibilitaria a reducao de cédigo. Entretanto, no projeto 4,
a analise do pesquisador nos possibilitou indicar que o estudante E2 avangou em
diversos aspectos, como a sincronizacao de varios objetos e a integracado de recursos

multimidia.

A analise do pesquisador com relagdo ao participante 3 ressaltou a
preocupacdo deste em criar projetos pensando no usuario, bem como seu desejo de
sempre aprimorar seus trabalhos. Além disso, permitiu-nos destacar seu crescimento
na utilizagdo dos conceitos computacionais e no emprego das praticas
computacionais. Também percebemos o uso das perspectivas computacionais pela
maneira do estudante se expressar, questionar-se, empolgar-se e mostrar

determinagéao na construcéo dos projetos.

A avaliacao feita pelo Dr. Scratch revelou um grande aumento na pontuagéo
do projeto 1 para o projeto 2 do participante E3, porém, a analise feita pelo
pesquisador nos permitiu concluir que o estudante atingiu de forma basica seus
objetivos, mostrando avango na utilizagdo de alguns recursos. O projeto 2 ficou
incompleto e apresentou objetos e cédigos que n&o séo utilizados para nada, tambem

denominado de “codigo morto”.
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No projeto 3, a avaliagao feita pelo Dr. Scratch mostrou que a pontuagao de
todos os conceitos foi exatamente igual ao projeto 2. Entretanto a analise do
pesquisador revelou uma superioridade do projeto 3 em relacdo ao projeto 2, tanto
pela programacao desenvolvida como pelos recursos utilizados, resultando em um
projeto mais aprofundado e detalhado. Percebemos que faltaram alguns ajustes no
projeto 3, principalmente na inicializagcao de variaveis, mas o resultado final esta

coerente com problema proposto.

No projeto 4 do participante E3, a analise do pesquisador possibilitou
destacarmos a criacao de controles e melhorias que tornaram o jogo mais atrativo e
amigavel. Além disso, o estudante inseriu, no inicio do jogo, uma tela com as
instrugées de como jogar, a fim de esclarecer e orientar o usuario sobre as regras do
jogo.

Por fim, a analise do projeto 5 por parte do pesquisador nos permitiu ressaltar
um avanco em aspectos como a utilizacao de variaveis e a criacao de blocos. Assim
como ocorreu no projeto 4, o participante inseriu no inicio do jogo telas com as
instrucdes de como jogar e suas regras, tornando o jogo mais amigavel e
demonstrando uma preocupagao por parte do estudante com o usuario que ira utilizar
Seu jogo.

O participante E4, segundo analise do Dr. Scratch, apresentou uma queda
acentuada de pontuacao do projeto 1 para o projeto 2. Entretanto, a analise feita pelo
pesquisador revelou uma evolugdo do primeiro para o segundo projeto. Conforme esta
analise, o projeto 1 esta incompleto e ndo possui uma sequéncia légica e ordenada
de passos, ficando muito distante do que foi proposto. Ja a analise do projeto 2 revelou
um avango, com a utilizacdo de novos comandos €, mesmo estando incompleto e com
alguns erros, esta mais proximo do que foi pretendido pelo estudante. Nesse trabalho
observamos uma estruturagao mais logica e sequencial dos comandos, com a criagao
e utilizagdo de variaveis, as quais, entretanto, ndo foram eficientemente utilizadas,
demonstrando a necessidade de auxilio para uma melhor compreenséo.

No que se refere ao participante E5, esse ficou deslumbrado com a
possibilidade de criar animagdes no Scratch sendo que todos os seus projetos
focaram na criacdo de animacgdes, envolvendo insergdo e edicdo de imagens e sons,

aliado ao emprego de movimento. O estudante deixou de explorar outras
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possibilidades do Scrafch como a criagao de jogos ou historias interativas. As
animagcodes criadas pelo participante, assim como a maioria das animagdes criadas na
ferramenta, caracterizam-se pela utilizagdo de apenas alguns comandos, nao
exercitando muitos conceitos de programacgao.

Conforme mencionado anteriormente, o projeto 2 do participante E5 n&o foi
considerado para a analise por n&o conter nenhum comando. A analise do
pesquisador revela que o projeto 1 foi criado sem nenhuma preocupacao, sendo que
o estudante buscou apenas explorar a insercao e edicdo de imagens disponibilizados
pelo ambiente.

Ja, os projetos 3 e 4 do participante E5 foram os que mais pontuaram. A
analise do pesquisador revelou que nesse dois projetos o estudante conseguiu criar o
gue desejava, o que planejou. Entretanto, s&o projetos sem interacdo com o usuario,
sem a possibilidade de empregar recursos de logica e outros comandos do Scratch.
As animacoes criadas em ambos 0s projetos ficaram criativas e interessantes. No
projeto 3, foi realizada a insergédo e edicdo de sons nos eventos, tornando a animagao
atrativa e engracada. No projeto 4, a analise do pesquisador destacou o emprego de
Nnovos recursos, como a caneta e o posicionamento no plano cartesiano,
demonstrando avanco na utilizacdo do Scratch. A animacao, apesar de interessante,
poderia ter sido melhor trabalhada, cabendo também alguns incrementos no projeto a
fim de torna-lo mais atrativo, como, por exemplo, a inser¢ao de alguma interagao com
o usuario, a fim de possibilitar-lhe a escolha de alguns parametros.

Apds essas consideracdes sobre as avaliagdes do Dr. Scratch e as analises
feitas pelo pesquisador, podemos afirmar que os projetos criados pelos estudantes
durante as atividades da oficina mostraram sua evolugdo no que diz respeito a
aprendizagem dos conceitos relacionados & programacdo de computadores. Além
disso, evidenciaram o emprego de principios do pensamento computacional,
independentemente do nivel de ensino e dos conhecimentos prévios de cada
participante. Cabe ressaltar que n&o houve intencdo de comparar o desempenho entre
os estudantes e sim a evolugéo individual de cada um.

De forma geral, foi possivel observar que os participantes evoluiram, tanto no
grau de complexidade dos elementos e blocos de comandos que usaram para compor

os projetos, quanto nas relagdes logicas para a construgdo do algoritmo por trés da
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solucdo apresentada. Alguns participantes, em especial o E3, demonstrou
preocupacéo e cuidado com o usuario final do projeto, buscando desenvolver seus
trabalhos com informacdes bem detalhadas e com interface intuitiva e amigavel.

Percebemos o interesse e a curiosidade dos participantes através do contato
com as midias que o ambiente Scratch oferece (imagens, atores, cenarios, som,
musica etc). Observamos que os participantes conseguiram assumir o papel de
autores, programaram, criaram e compartilharam suas criagbes, pensando
criativamente. Ao descobrirem, na experiéncia lidica, conceitos matematicos e
computacionais, treinaram o pensamento sistémico, desenvolveram relacionamentos
interpessoais e de cooperagdo, habilidades necessarias para o século XXI.
(RESNICK, 2006).

Outro aspecto que aparece como resultado da analise do corpus é a

importéncia do papel do professor, o qual necessita ser redimensionado.

Redimensionamento do Papel do Professor

Na efetivacdo da oficina, o pesquisador, atuando como professor, precisou
redimensionar seu papel, a fim de sair do lugar do discurso e ir para o lugar da
mediacdo. Para isso, foi necessario aprender a atuar como mediador, buscando
avaliar o que os estudantes tinham compreendido, gqual era sua zona de
desenvolvimento proximal, para entdo encontrar taticas de atuacdo. Foi preciso
autocontrole para nao dar as respostas de imediato, para ndo apontar 0s erros e o
gue deveria ser feito para corrigi-los.

Conforme Vigotski (2007), a mediacdo € uma agdo que ocorre no ambito
social por meio de instrumentos, de objetos, de palavras, de simbolos, dentre outros
elementos. Assim, atuar como mediador implicou na busca por estratégias para que
cada estudante construisse seu caminho até o conhecimento. Questionamentos,
criagdo de situacbes problema, analogias e motivagédo foram algumas dessas

estratégias adotadas.

No questionario pés-oficina*, uma das perguntas se referia a percepgdo dos

participantes sobre a forma de conduzir os encontros, a metodologia empregada e as

*“ Conforme resposta da questao 10 do questionario: https://goo.gl/forms/Yt6YXQisimPzYJQJ3
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atividades propostas. Nessa questéo, o estudante E1 relatou que “as duvidas que eu
tinha na realizacdo das atividades foram tiradas e muitas vezes o professor auxiliou
na utilizagdo da ferramenta. As aulas tiveram um método diferente, acho que dessa
forma acabamos explorando mais o Scratch” (E1). Ja, o participante E2 afirmou que
‘acho que ndo mudaria nada na forma como foi realizada a oficina. Apenas tive
duvidas em quais comandos dar ao ator para realizar a tarefa que eu desejasse, mas
o professor me auxiliou muito nestas horas de duvidas” (E2). Os demais participantes
deram respostas semelhantes, indicando que gostaram da forma como as aulas foram

conduzidas, tendo o professor como mediador do processo.

Soares e Maschio (2017), realizando estudos sobre o uso de laptops
educacionais no processo de ensino aprendizagem da Educagac Basica e refletindo
sobre a mediagéo pedagdgica a luz da teoria vigotskiana, destacam que a mediacéo
pode ser uma estratégia de interagao entre sujeito e objeto de conhecimento. Essa
mediagdo, segundo as autoras, pode ser representada pela tecnologia digital, a qual
pode atuar como potencializadora da aprendizagem.

Para Vigotski (2007), os processos internos de desenvolvimento do sujeito
estdo diretamente relacionados ao ambiente em que este se desenvolve, a
comunidade em que esta inserido e aos individuos com os quais compartilha suas
experiéncias. Dessa forma, as praticas vivenciadas pelos estudantes no ambiente
Scratch podem ser ponto de partida para que representagées mentais sejam
desenvolvidas e, com isso, ocorram operacdes mentais relacionadas a internalizacao.

A internalizagéo € um processo que origina uma reconstrucédo interna a partir
de uma operagado externa (VIGOTSKI, 2007). Desse modo, o professor precisa
realizar intervencdes para que as atividades realizadas no Scratch sejam significadas
pelos estudantes. Ainda, segundo o autor, para uma maior eficacia, a mediacdo
precisa ser realizada na ZDP* do aluno. Para isso, o professor necessita observar
atentamente os estudantes: suas duvidas, erros e procedimentos na realizagéo das
atividades e na exploracdo do ambiente, a fim de identificar a ZDP de cada um deles.

Quando o professor observa os participantes seguindo a teoria vigotskiana,
ele consegue fazer intervencdes que instiguem, motivem e auxiliem cada um dos

4 7DP - zona de desenvolvimento proximal.
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estudantes, a fim de que possam transformar as agdes externas realizadas no Scratch
em movimentos internos de significacdo e compreensao. Esses movimentos internos
sdo essenciais para que cada sujeito construa sua rede de conhecimentos,
desenvolvendo sua logica algoritmica, fazendo relacdo com os comandos estudados
€ com isso ocorra o aprendizado de programacao.

Segundo Soares e Maschio (2017), o desafio das praticas pedagdgicas, em
especial no contexto das tecnologias digitais, € dar autonomia ao estudante para que
ele seja capaz de colocar em movimento seus instrumentos internos. Nesse sentido,
0 professor necessita atuar como um agente transformador, assim como propde a
teoria sociointeracionista de Vigotski, ou seja, incentivando a participagéo ativa do
estudante em seu processo de aprender, realizando intervencbes mediadoras,

explorando seu potencial criativo, conhecendo e atuando em sua ZDP.

Diante do exposto, percebemos a importancia do professor nesse contexto,
redimensionando seu papel a fim de deixar o lugar do discurso e atuar como mediador.
Essa forma de atuacdo, em conjunto com o Scratch, possibilitou aos participantes da
oficina vivenciarem momentos de reflexao e construgcdo de novos conhecimentos na
area de programacao.

Vale citar o que o participante E1, em seu caderno de reflexdes, afirmou: “acho
que para aprender a utilizar alguns recursos do Scratch e fazer pequenos projetos é
suficiente so a ajuda do Scratch e sua comunidade, mas para realizacao de projetos
um pouco mais elaborados, a ajuda do professor foi fundamental” (E1). Assim,
verifica-se sua percepg¢ao sobre o Scratch como elemento mediador e a importancia
do papel do professor na exploragdo do ambiente e realizagdo das tarefas. Nessa
mesma perspectiva, o participante E2 afirmou que o Scratch oferece “uma boa base
criativa para a realizagdo dos jogos e acho que a ajuda e as dicas de programagéo do
site tambem ajudam muito na hora de realizar o projeto, porém acho que tendo a ajuda
de colegas e professores fica muito mais facil e divertido” (E2).

Os participantes da oficina demonstraram sua percepgéo sobre a importancia
do Scratch e do professor como mediadores do processo de aprendizagem de

programacdo através, também, de suas respostas do questionario pos-oficing®,

% Conforme resposta da questdo ntimero 6 do questionario: https:/gooc.gl/forms/Yt6YXQisimPzYJQJ3
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Nesse questionario, uma questao abordava a importancia que cada elemento teve
para o aprendizado de programacao e para a realizacao das tarefas propostas. Essas
respostas estdo expressas no Grafico 2, onde podemos observar que todos os
participantes consideraram fundamental o papel do professor e julgaram o Scratch
fundamental ou que lhes ajudou bastante.

Grafico 2- Importéncia dos elementos no aprendizado de programacao e realizacdo das tarefas.

IMPORTANCIA QUE CADA ELEMENTO TEVE PARA O
APRENDIZADO DE PROGRAMACAO E REALIZACAO
DAS TAREFAS
Outros materiais (apostilas, tutoriais, etc) [
Os colegas NN
0 professor
Os videos explicativos sobre o assunto _-
Os programas disponibilizados na Comunidade
——, I
O ambiente do Scratch [
0 1 2 3 4 5
B Fundamental B Ajudou Bastante 1 Ajudou Algumas Vezes
® Ajudou Bem Pouco ® Ndo Ajudou m Nao Utilizei

Fonte: criado pelo autor (2018)

Ao avaliarmos o Scrafch como elemento mediador percebemos que, apesar
dele possuir um ambiente amigavel, estimulante, que motiva e propicia o trabalho
autonomo, possibilitando uma iniciagdo facil e intuitiva a programacdo de
computadores, sdo necessarios outros elementos nesse processo. Assim como
Marqgues (2009) relatou em seus estudos, destacamos a importancia da cooperacéo,

do acompanhamento e da mediacao por parte do professor, sem os quais “a producio
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parece reduzir-se e a evolugdo naoc acontece a um ritmo satisfatério” (MARQUES,
2009, p. 32).

Nesse sentido, Matui (1995, apud SOARES; MASCHIO, 2017) aponta que a
estratégia mediadora € o elo entre o estudante e o objeto de conhecimento que
necessita da acdo do professor, ou ainda de outro colega, porém se fundamenta
principalmente no papel do professor. No contexto desse estudo, entendemos que a
estratégia mediadora reside nas relagbes e articulagbes estabelecidas entre as
intervengées do professor, as possibilidades de comunicagcéo do Scratch e o
estudante. A Figura 57 ilustra esse cenario, onde as estratégias mediadoras podem

conduzir o estudante ao aprendizado de programacéo.

Figura 57- Elementos de mediagdo na oficina de introdugdo & programacéo.

Professor

Estudante

Fonte: criado pelo autor (2018).

As principais contribuicbes do Scratch para a realizagdo dos projetos,
conforme afirmou o participante E2 em seu caderno de reflexdes, estao relacionadas
ao fato de que “ele facilita a programacéo, por ter um bom suporte criativo e por ser
simples de utilizar. Eu me divirto tentando criar os projetos. E legal que a gente pode
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ir testando os comandos e se néo da certo tira fora e tenta de outra maneira” (E2). O
estudante também destacou a importancia da comunidade do Scratch e a grande
guantidade de jogos disponiveis, segundo ele “achei que ajudou bastante foi poder
festar outros jogos no Scrafch e ver os comandos que foram usados. [...] Aprendi muito
olhando e tentando entender os comandos que foram usados para criar 0s jogos” (E2).

A maioria dos participantes afirmou ter utilizado o Scratch fora do horario da
oficina conforme resposta dada a respectiva pergunta no questionario pés-oficina®’.
Esses acessos tinham como objetivo conhecer melhor o ambiente e seus comandos,
dar sequéncia aos projetos em andamento ou repensar alguma das tarefas. As
referidas respostas estdo representadas no Grafico 3 e demonstram o interesse dos
estudantes em conhecer mais o ambiente, avangando na sua exploragéo, além do
desejo de desenvolver e aperfeicoar seus projetos. Cabe ressaltar que um dos
participantes nao tinha acesso a computador fora da escola.

Grafico 3- Utilizacdo do Scratch pelos participantes fora do horario da oficina.

Vocé utilizou o Scratch fora do horario das aulas?

m Sim, diversas vezes  ®m Sim, algumas vezes ® Nao

Fonte; criado pelo autor (2018)

* Conforme resposta da questdo ntimero 8 do questionario: https:/gooc.gl/forms/Yt6YXQisImPzYJQJ3
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A analise da trajetéria dos estudantes considerando a avaliagdo do Dr. Scratch
e do pesquisador, com base no framework de Brennan e Resnick e a luz da teoria
vigotskiana, além dos questionarios e anotacdes do pesquisador e dos participantes,
possibilitou-nos interpretar e dar sentido aos dados gerados. Revelou indicativos que
contribuiram para construirmos a resposta a pergunta de pesquisa.

Permitiu-nos, também, considerar que o Scratch cumpre seu papel de
mediador do processo de aprendizagem de programacd@o e contribui para o
desenvolvimento de principios do pensamento computacional. Dessa maneira,
possibilita a elaboracéo de situacgdes-problema que favorecem a construcdo de
conhecimentos pelo sujeito, fornecendo um sistema de objetos, relagdes e operadores
para expressar € resolver problemas. Entretanto, nesse processo de aprendizagem,
o professor tem papel fundamental, tanto na elaboragéo das situagdes-problema como
na mediacao baseada na ZDP de cada participante.

A metodologia empregada na oficina mostrou-se eficaz, pois os participantes
se envolveram, demonstrando empenho na exploracdo do Scrafch e na busca por
realizar as tarefas. A forma como a oficina foi conduzida possibilitou que cada
participante desse asas a sua imaginagao, exercendo livremente sua criatividade e
implementando no ambiente o fruto de sua imaginacéao.



151

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A tecnologia pode ser considerada elemento central na sociedade
contemporanea, influenciando todas as areas do conhecimento e sendo cada vez
mais necessaria para proporcionar agilidade e eficiéncia nas acbes e nas
comunicacées. Com isso, provoca transformacdes na forma de agir, de relacionar e

de comunicar da sociedade como um todo.

A educacdo & uma das areas do conhecimento que também sofreu essas
mudancas, refletindo na maneira de atuar e de pensar dos educadores, os quais
necessitaram rever suas praticas pedagogicas. Uma das técnicas que vem sendo
estudada e que busca consolidagao € a possibilidade de utilizar a tecnologia como

mediadora do conhecimento.

Papert (1980) foi o precursor do uso de computadores na educagao e seu
legado esta sendo perpetuado pelas pesquisas de Mitchel Resnick e do grupo do
Lifelong Kindergarten#®, em conjunto com usuarios e desenvolvedores de softwares
para a educacao em todo o mundo, buscando encontrar o equilibrio entre educacéo e
uso da tecnologia. Nesse sentido, esse trabalho buscou avaliar o ambiente Scratch
como elemento mediador da aprendizagem de programagao para alunos de primeiro

ano do Ensino Médio.

Ao analisarmos o estudo piloto e a oficina dessa pesquisa podemos destacar
gue ambos tiveram pontos positivos e negativos. O piloto, realizado em uma turma de
31 estudantes, possibiltou que visualizdssemos diversos momentos de
sociointeracdo entre os participantes. O fato dos estudantes ja se conhecerem, de
existirem grupos dentro da turma pode ter contribuido para que houvesse mais
didlogo, ajuda e troca de informacgdes entre eles.

Na oficina, entretanto, percebemos uma menor interacdo entre os
participantes, geralmente s6 ocorrendo com o colega sentado ao lado. Houve alguns
momentos em que os participantes se deslocaram pelo laboratério para auxiliar outros
colegas, porem no piloto isso foi mais intenso e frequente. A Figura 58 ilustra o

48 O grupo Lifelong Kindergarten desenvolve novas tecnologias e atividades que, no espirito dos blocos
e pintura de dedo do jardim de infancia, envolvem pessoas em experiéncias criativas de aprendizagem.
Mais informacdes em: https://www.media.mit.edu/groups/lifelong-kindergarten/overview/
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ambiente criado para a oficina e apresenta um momento de sociointeracao, no qual o
participante E3 se deslocou até o computador onde estava o estudante E5 para
auxilia-lo na inser¢do de som em seu projeto.

Figura 58- Cendrio da oficina com um exemplo de sociointeragéo.

'

Fonte: criado pelo autor (2017)

Muitos alunos afirmaram ter interesse em frequentar a oficina, porem nao
tinham condigcdes de comparecer no contraturno, refletindo no pequeno nimero de
inscritos. Além disso, a quantidade de participantes variou em cada encontro da
oficina, conforme detalhado na se¢ao 3.2.2, motivados por eventos climaticos, provas
no contraturno, necessidade de frequentar atendimento de alguma disciplina,
dificuldades com o deslocamento, entre outros.

O piloto, por sua vez, teve uma maior regularidade na presenga dos alunos,
com faltas esporadica. Pelo fato de ter sido realizado em horario regular de aula e com
a possibilidade da livre exploracdo, pode ter contribuido para agucar a vontade de
conhecer e de tentar utilizar o Scratch. Assim, percebemos maior interesse dos
estudantes em buscar descobrir como desenvolver as atividades e encontrar solugéo
para os erros e dificuldades encontrados. Por outro lado, o elevado numero de
participantes dificultou a observacao por parte do professor, que era muito requisitado

para esclarecer duvidas e prestar auxilios.

Levando em consideracao as observagdes sobre o piloto e a oficina, aliado as
diretrizes dos PCNs e da nova BNCC (que enfatizam a necessidade de trabalhar
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competéncias que desenvolvam a criatividade, a criticidade, o pensamento sistémico
e o trabalho em equipe), podemos concluir que a insergao da programacao de
computadores no curriculo do Ensino Médio € um caminho para alcancar tais
diretrizes.

Destacamos também o emprego bem sucedido do Scratch como elemento
mediador no processo de aprendizagem de programacdo e desenvolvimento de
principios do pensamento computacional, atuando em parceria como o professor.
Entretanto, os estudos indicaram a importancia de um redimensionamento do papel
do professor, saindo do lugar do discurso e passando a atuar como mediador.

Ao avaliarmos o Scratch, considerando aspectos pedagoégicos e tecnologicos,
encontramos nele caracteristicas de micromundo, o qual & definido por Balacheff
(1991) como sendo constituido por dois sistemas: um formal e outro fenomenal. O
sistema formal, no sentido matematico, € composto por um conjunto de objetos
primitivos, um conjunto de operactes elementares € um conjunto de regras
exprimindo como as operacdes podem ser executadas e associadas. Ja, o sistema
fenomenal é quem determina os comportamentos na interface em relacio aos objetos
do sistema formal e as operagdes sobre esses objetos. Esse sistema cria modelos de
respostas e retornos para o usuario, de acordo com suas agoes e decisdes.

O autor também considera que os softwares precisam possibilitar a interacéo
do sujeito com o objeto de conhecimento, pois € nesse processo que a construgdo do
saber ocorre, e ndo simplesmente fazendo a leitura da tela do computador. Os
softwares educativos denominados micromundos possuem essa caracteristica, o que
possibilita diferentes formas de atribuir significado aos conteudos estudados
(BALACHEFF, 2000).

Por meio da interagdo com o Scrafch, cada sujeito, a sua maneira e a seu
tempo, teve a oportunidade de experienciar nesse ambiente suas ideias e criatividade.
Assim foram desenvolvendo outros processos cognitivos, desencadeando, por
conseguinte, a construcdo de novas estruturas de raciocinio sobre programacgao de
computadores. Nesse sentido, Webber et al. (2016) consideram que “o Scrafch e
extremamente valido pois permite a manipulacdo de seus objetos na tela e a
simulagdo de multiplas execugdes” (ibidem, 2016, p. 8).
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Um micromundo também pode ser definido comc “uma linguagem de
programacao que permita a criagdo de objetos que poderao ser modificados pelo
aluno. A interacdo deve possibilitar a construcdo de novos objetos e, a partir dessas
construcdes concretas, acontecerao as mentais” (BARROS; STIVAN, 2012, p. 189).
Para Balacheff (2000), conforme os conhecimentos do estudante se ampliam, o
micromundo também progride. O soffware do tipo micromundo, como é o Scratch,
possibilita a exploracdo e a investigacdo do estudante, que ira avancgar conforme

expande suas aprendizagens.

Para Bellemain (2002), os micromundos e simulacdes fazem parte da
categoria de software que segue o modelo construtivista, os quais criam, no &mbito
computacional, condi¢cdes e ferramentas para expresséo e resolucdo de problemas.
Nesse modelo, a resolugcéo de problemas e o desenvolvimento conceitual séo
fortemente interligados, sendo que a resolugao de problemas tem um papel central na

evolugao dos saberes e na construgéo de conhecimentos pelo sujeito.

O micromundo, por sua vez, colabora para o desenvolvimento conceitual por
meio de suas contribuicdes a resolucéo de problemas. Em resumo, “o micromundo
contribui para a aprendizagem permitindo as manipulagdes pelo sujeito dos objetos e
relacbes atraves dos operadores e favorecendo assim a construgao dos

conhecimentos sobre esses objetos e relagdes” (ibidem, 2002, p. 55).

Nesse sentido, Papert (1980) considera a linguagem de programacao LOGO,
desenvolvida por ele e sua equipe do MIT e que utiliza uma tartaruga para executar
os comandos, um micromundo. “O mundo da tartaruga € um micromundo, um lugar,
uma provincia da terra da matematica, onde certos tipos de pensamentos
matematicos poderiam nascer e crescer com especifica facilidade” (ibidem, 1980, p.
125, traducdo nossa*?).

No desenvolvimento da linguagem LOGO (que depois serviu de base para a
criagdo do Scratfch), dois pontos merecem ser destacados: a integragcdo dos
comandos simbdlicos a uma linguagem estruturada e o uso da tartaruga como uma
integracao concreta dos objetos matematicos. A incorporagdo dos comandos
simbdlicos a uma linguagem estruturada (linguagem de programacgao) possibilita

% Do original: “The turtle world is a microworld, a place, a province of the mathland where certain kinds
of mathematical thinking could hatch and grow with particular ease.” (PAPERT, 1980, p.125).
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explorar a comunicagdo com o computador, sendo essa uma forma de problematizar
a maneira de especificar conhecimentos e organizar o pensamento.

Na viséo de Papert (1980), o uso da linguagem estruturada pode favorecer a
elaboragdo de situagbes de formulagdo. Assim, o objetivo do uso da tartaruga como
uma integracdo concreta dos objetos matematicos é facilitar a elaboracdo de
significados das reacdes e das respostas as agdes. Para o sujeito a significacdo das

aclOes e das reacgoes € um elemento crucial para a efetivagao de aprendizagens.

Em estudo realizado por Webber et al. (2016), foi realizada uma avaliagéo do
Scratch seguindo critérios pedagogicos e tecnoldgicos. Para isso, foi utilizado um
instrumento de avaliacéo de software educativo, composto por questdes relacionadas
a aspectos pedagogicos e computacionais. Sob a perspectiva pedagogica, as
avaliacbes foram unanimes em considerar que o Scratch favorece a utilizacéo
interdisciplinar e &€ adeguado ao nivel do aprendiz. J&, sobre a proposicéo, por parte
do software analisado, de situacoes-problemas que envolvam a formulacdo de
hipoteses, a investigacdo e/ou a comparacao, metade dos professores pesquisados
respondeu que o Scratch atende parcialmente a essa questdo, enquanto a outra

metade considerou que néo se aplica a ele.

Outra questdo pedagdgica do estudo de Webber et al. (2016) visou verificar
se o soffware motiva o usuario a buscar outras informagdes em diferentes fontes de
pesquisa. Metade dos participantes julgou que o Scratch motiva essa busca enquanto
a outra metade dos avaliadores considerou que instiga parcialmente. A ultima questédo
desse grupo buscou saber se o software oferece atividades variadas, diversificando
os niveis de complexidade das tarefas. Os avaliadores divergiram, sendo que a
maioria deles concluiu que essa questdo nao se aplica ao Scratch, enquanto outros
consideraram que o software ndo apresenta essas caracteristicas.

No aspecto tecnologico, o estudo de Webber et al. (2016) indica que os
avaliadores foram unanimes na maioria das questbes, afiirmando que o Scratch
cumpre os principais requisitos, possuindo uma interface amigavel, de qualidade e
adequada ao publico-alvo, fazendo bom uso de imagens e animagbes. Também
destacaram que o Scratch possui ajudas e dicas que facilitam a utilizacdo e o
esclarecimento de duvidas, bem como opera de acordo com as instru¢des fornecidas

na documentacdo. Além disso, ele possui bom tratamento de erros, ou seja, quando
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um erro ocorre o sistema consegue contorna-lo e possibilita ao usuario cancelar a
operacgao ou retornar a um ponto anterior.

Segundo Webber et al. (2016), nos aspectos tecnologicos os avaliadores
discordaram apenas em alguns aspectos, quais sejam, com relagdo a adequagéo das
imagens utilizadas pelo software aos conteudos; clareza e precisdo das instrucoes
fornecidas pelo programa; adequacao da linguagem e vocabulario ao publico-alvo, ao
topico/conteudo e caracteristicas regionais; e, utilizacdo do software por parte do
aluno sem a interferéncia do professor. Os principais problemas destacados foram em
relacdo a alguns termos que ndo sdo usuais para criangas e pelo fato de algumas
palavras nao terem sido traduzidas do inglés. Também ressaltaram a necessidade de

levar em consideragao a idade do aluno e seus conhecimentos prévios.

Na ultima etapa, os autores realizaram uma avaliagdo epistemolégica do
Scratch, ressaltando sua contribuicéo para a educacgéo, possibilitando novas formas
de representacao de objetos e a exploracdo dinamica de diferentes situacoes
educativas. Enfatizaram a simulacdo como caracteristica principal, pois compreende
a experimentacao, os ensaios e os erros, valorizando a operacionalidade e eficiéncia.
“O Scratch foi considerado um software que possibilita a exploragao e representagéo
de diferentes objetos e ldgicas expressas pelo estudante, por meio dos comandos
dados pelo mesmo” (WEBBER et al.,, 2016, p. 8).

Com relagado aos conhecimentos que o software possibilita ao aluno construir,
Webber et al. (2016) trazem como aspecto relevante a ser considerado a possibilidade
de interacao e identificagdo dos caminhos percorridos pelo estudante, fornecendo
respostas sobre as atividades realizadas e retorno sobre seu desempenho. Os autores
consideraram que o Scratch atende ao requisito de interagdo e identificacdo dos
caminhos percorridos, uma vez que “permanecem registrados e visiveis todos os
comandos feitos pelo estudante no decorrer do uso do software, permitindo que se
reavalie, a todo momento, suas agbes e os resultados dela decorrentes” (ibidem,
2016, p. 8).

O ambiente Scratch, alem de possuir as principais caracteristicas de um
micromundo, também possibilita a criagao de micromundos, tanto para apresentar o
proprio Scratch como para introduzir conceitos de programacgdo. Além disso,

possibilita a criagdo dos mais variados tipos de desafios, pois limita a quantidade de
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recursos disponiveis, permitindo com isso direcionar o foco da atengao do usuario
para um numero restrito de fungdes. A Figura 59 ilustra o ambiente de programacéao
padrdo do Scrafch. Nesse ambiente € possivel acessar todos as categorias dos blocos
de comando (faixa central da tela), as abas de fantasias e sons (faixa central da tela),
aléem de poder incluir novos atores (regiao inferior esquerda da tela) e planos de fundo
(regi@o inferior esquerda da tela).

Figura 59- Ambiente de programacéo padrédo do Scratch.
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Fonte: criado pelo autor (2018). Projeto compartilhado na comunidade Scratch - htips.//scratch.mif.edu

A Figura 60 representa um exemplo de micromundo, na qual o ambiente
Scratch esta com suas funcgdes restritas. Nessa imagem e possivel identificar a
auséncia da barra de menu, das ferramentas de cursor, da paleta de blocos de
comandos, de fantasias, de sons, de inclusio de personagens e planos de fundo. Com

isso observamos o ambiente fica mais enxuto e simplificado.



Figura 60- Exemplo de emprego do Scratch como micromundo.
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Fonte: criado pelo autor (2018). Projeto compartilhado na comunidade Scratch - hitps://scratch.mif.edu

Um exemplo de micromundo criado com o Scratch, denominado de “Plano

Cartesiano”, esta ilustrado na Figura 61. Nessa imagem observamos no lado esquerdo

o desenho de um plano cartesiano e, no lado direto, a proposta de um desafio, com

suas regras e instrucdes. Ao acessar esse projeto o usuario visualiza, assim como

representado na Figura 59, um conjunto especifico de comandos para criar uma

solucdo para o desafio proposto.
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Figura 61- Exemplo de micromundo - Plano Cartesiano
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Fonte: criado pelo autor (2018). Projeto compartilhado na comunidade Scratch - hitps.//scratch. mit.edu

Na comunidade do Scrafch € possivel localizar diversos exemplos de
micromundos, os quais estdo disponiveis para teste e utilizagdo. A possibilidade de
utilizacdo do Scratch como micromundo e para a criacdo de outros, potencializa e
facilita a introducao de comandos e conceitos de programagao. Esse recurso amplia
as possibilidades de emprego do ambiente, podendo ser integrado aos mais diversos
conteudos e disciplinas. Além disso, aliado ao que foi elencado na analise do corpus,
contribui para reforcar nossa convicgdo que o Scratch possibilita a mediagdo do
aprendizado de programacao.

Por fim, cabe apresentar um dos frutos dessa pesquisa. No més de janeiro de
2018, durante as férias escolares, um dos participantes da oficina entrou em contato
com o pesquisador demonstrando interesse em desenvolver outros trabalhos com o
uso do Scratch. Sua proposta & desenvolver alguns jogos e animagdes para facilitar a
compreensao de determinados conteudos de quimica. O estudante também deseja
participar do “Prémio Mercosul de Ciéncia e Tecnologia” e gostaria que o pesquisador
fosse seu orientador na elaboragao de um projeto para esse evento.
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Como trabalhos futuros, pretendemos desenvolver outras oficinas de
programacéao com Scrafch, tanto para alunos do Ensino Medio como para professores.
Na préxima oficina, pretendemos utilizar o recurso de micromundo para focar e
simplificar a exploracdo do ambiente.

Outro trabalho que planejamos desenvolver é a inser¢do do Scratch na
disciplina de Matematica Computacional (para alunos de Licenciatura em
Matematica). Pretendemos com isso, habilitar os futuros professores a utilizar o
ambiente para montarem jogos e atividades voltadas aos conteldos de matematica,
além de capacita-los a difundirem os principais conceitos de programacéo.

Os resultados do estudo aqui apresentado indicaram que o Scratch tem
potencial para mediar o aprendizado de programacg&o no Ensino Médio, apoiando o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional. Com
isso, esperamos contribuir para as reflexbes sobre a insercdo, no curriculo da
Educacdo Basica, de praticas que promovam © pensamento critico, criativo e
sistémico, com vistas ao desenvolvimento do pensamento computacional.
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APENDICE A - FORMULARIO PESQUISA CURSO DE PROGRAMAGAO

Pesquisa - Curso de Programacao

Levantamento para caracterizacao dos participantes

brigatorio

Endereco de e-mail *

1. Nome Completo *

2. Data de nascimento *

dd/mm/aaaa
3. Sexo *

O Masculino
O Feminino

4. Turno das aulas *
(O Manha
O Tarde

5. Qual série esta cursando? *
Q 1° Ano do Ensino Medio
(O 2° Ano do Ensino Médio
O 3° Ano do Ensino Médio

PROXIMA
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Pesquisa - Curso de Programacgao

*Obrigatorio

iInformagdes sobre o uso de tecnologia

6. Possui computador em casa? *

(O sim - computador de mesa (desktop)

O Sim - notebook/netbock/ultrabook

O Sim- computador de mesa (desktop) e também notebook/netbook/ultrabook
O N&o possuo

7. Possui Celular/Smartphone/iPhone? *

(O iPhone com acesso & internet

iPhone sem acesso a Internet (somente WI-FI)

Smartphone com acesso a Internet

Smartphone sem acesso a Internet (somente WI-F)

Celular sem ser smartphone

O00O0O0

N&o possuo celular

8. Possui Tablet/iPad? *
(O Tablet

O iPad

o N&o possuo
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9. Quando utiliza a Internet, o que costuma fazer?

o 00000000 O0OO0D0D0ODRD

00000000 O0OO00D0AO

Acessar as redes sociais (como o Facebook, por exemplo)
Assisitir filmmes

Ouvir musica

Jogar (jogos individuais)

Jogar (jogos em rede, dois ou mais jogadores simultaneamente)
Ficar informado sobre as noticias, novidades (jornais, revistas, etc)
Acessar e-mail

Fazer pesqguisas e trabalhos escolares

Diversdo e passatempo (piadas, memes, textos diversos, etc)
Estudar ou conhecer sobre algum tema ou assunto

Pesquisas de pregos/compra de produtos

Criar paginas Web ou blogs

Outro:

Escolha a(s) categoria(s) de jogo(s) que mais lhe atrai:
Acao

Shooter (Atirador)

Aventura

Construgado/Gerenciamento

Simulagao de Vida

Musica/ritmo

Festa

Quebra-cabegas

Esportes

Estrategia

RPG

Simulagao de Veiculo

Outro:
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11. Voceé ja fez algum curso de programacao de computadores?
*

O Sim
O Nao

12. Em caso afirmativo, como foi o curso? Gostou?

13. Em caso negativo, gostaria de aprender a programar?
O sim

O Nao

O Talvez

O Outro:

14. Vocé considera importante para os alunos do ensino médio
aprenderem a programar computadores? *

() sim, todos os estudantes deveriam aprender
(O sim, como uma disciplina optativa (ndo obrigatéria)
O N&o no Ensine Médio, s6 na graduagio

O Né&o considero importante

15. Descreva o que voce sabe sobre Pensamento
Computacional ou o que vocé acha que é. *

Segue o link para o formulario on-line: https://goo.gl/forms/BY9bINYIN17ICMG83
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APENDICE B — FORMULARIO DE AVALIAGAO DA OFICINA

forever

RS, ~ c-, SERATCH

=) Cdnls )

Avaliacao da Oficina com Scratch

*Obrigatorio

Endereco de e-mail *
Seu e-mail

1- Como vocé avalia a oficina utilizando o Scratch? *

(O Excelente

O Boa

(O Regular

(O Naio gostei

2- Nessas aulas nao foi empregada uma metodologia
tradicional (aulas expositivas, com o professor explicando
passo a passo). Com relagao a metodologia empregada: *

Gostei e foi adequada para conhecer 0 basico de programacdo

Gostei mas acho que a metodologia tradicional teria propiciado um
aprofundamento maior

Gostei, mas acho que com mais explicagfes e exemplos ficaria mais facil

Nao gostel, prefiro aulas expositivas (metodologia mais tradicional)

OO0 OO0

Outro:



3- 0 que vocé achou do Scratch com relagéo a: *

Excelente

Sua interface grafica O

Disponibilidade de
recursos multimidia

Compreensao dos
comandos

Possibilidade de testar os
programas a fim de
localizar os erros

Compartilhamento dos
programas

O BGN O IO

Muito Boa

O

O B O I

Boa

O BN O FON O

Reqular

O

O
O
O
O

N3o Gostei

O

O
@)
O
O

4- Voce teria interesse em aprofundar os conhecimento em

Programacao utilizando o Scratch? *

O sim
(O Nzo
O Talvez

5- Na sua opiniao o aprendizado de programacao deveria fazer

parte do curriculo do Ensino Médio? *

O Sim, mas s6 no Ensino Médio Técnico

(O Sim, em todas as escolas

(O Deveria ser opcional

O Nao
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6- Relacione a importéncia que cada elemento teve para o
aprendizado de programacao e realizacao das tarefas. *

O ambiente do
Scratch

Os programas
disponibilizados na
Comunidade do
Seratch

Os videos
explicativos sobre o
assunio

O professor

Os colegas

Outros materiais
{apostilas, tutoriais,
etc)

Fundamental

O

O O BN O B

Ajudou
Bastante

O

On O fen O

Ajudou
Algumas
Vezes

O O i O

Ajudou
Bem
Pouco

@)

g O e O e

Nao
Ajudou

08 O f&8 O B0

Nao
Utilizei

@)

SN O o8 O Bt

7- Qual foi o fator que mais motivou no desenvolvimento das
tarefas propostas? *

SUa resposta

8- Voce utilizou o Scratch fora do horario das aulas? *

(O Sim, diversas vezes

(O sim, algumas vezes

(O Raramente

O Nio
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9- Relacione os Conceitos abaixo com o nivel de utilizagcdo em
seus programas: *

Muitas Vezes ANpETIG Foski Nunca Usade  Na&o Sei
Vezes Vezes
Sequéncias:
expressar uma tarefa
em uma série de O O O O O
passos
Lacos (loops):

mecanismo utilizado

para repeticao de O O O O O
sequéncias
Eventos: situagoes
que ddo inicio a
outras

O
@]
O
O
O

Paralelismo:
seguéncias que
aconiecem zo0
mesmo tempao

O
@)
@)
@)
O

Condicionais:
habilidade de fazer
decisdes baseado em
certas condigdes

Operadores
matematicos

Operadores
relacionais

Operadores l6gicos

Dados. elementos
que o computador
aMMmazena, recupera
atualiza

O s O gaa O
O e O gma O
C o O Idg O
C & O gaa O
O &y O FCn O

10- Que mudangas vocé acha importante serem feitas na
condugao da oficina e/ou nas atividades propostas? *

ENVIAR

Segue o link para o formulario on-line: https:/goo.gl/forms/yMTeFIbrxGTUXiXt2
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O termo de consentimento livre e esclarecido foi entregue ao responsavel pelo
participante da oficina, o qual assinou uma das vias, autorizando a participacdo de

seu filho(a) na pesquisa, e a devolveu ao pesquisador.

Projeto de pesquisa: desenvolvimento do pensamento computacional no Ensino

Médio: aprendizagem de programagao mediada por uma linguagem visual.

Pesquisador responsavel: Esp. Leonardo Poloni

Orientadora: Dra Eliana Maria do Sacramento Soares.

Instituicdo: Universidade de Caxias do Sul

Objetivo: Identificar e analisar as formas de mediacao possibilitadas pelo Scratch no
processo de ensino aprendizagem de programacdo no Ensino Médio.

Beneficio: O beneficio da pesquisa € produzir novos conhecimentos que poderéo
auxiliar nas estratégias de ensino e aprendizagem de programac&o, principalmente
para alunos do Ensino Medio. A pesquisa busca também analisar uma ferramenta de
aprendizagem de programacéo e sua relagdo com o desenvolvimento do pensamento
computacicnal.

Risco: Minimo, pois o estudo constitui-se de analise de programas desenvolvidos
pelos estudantes, anotacdes dos alunos e observacdes do pesquisador. No entanto,
as atividades e observacbes podem gerar desconforto nos participantes e estes
podem desistir da participacdo na pesquisa a qualquer momento.

Procedimentos: Para analisar as interacoes de seu filho, serdo realizadas
observacdes no laboratério de informatica da escola. Serdo cinco momentos de trés
horas cada um. Os programas desenvolvidos por seu filho e suas anotagbes seréo
enviadas ao pesquisador para posterior analise.
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Alternativas: A autorizacdo € voluntaria e a recusa em autorizar nao acarretara
qualquer penalidades. Seus dados pessoais nao serao identificados em nenhuma
publicacdo que resultar deste estudo. Aefetivacdo do envolvimento com esta pesquisa
somente se dara a partir da assinatura deste termo, com o qual estara consentindo
em participar do trabalho, sendo-lhe reservado o direito de recusar-se a participar ou
de desistir de sua participacdo a qualguer momento. Sua desisténcia ou néo
participagdo ndo ira prejudica-lo e os dados obtidos a partir das coletas realizadas

com vocé até o momento de sua desisténcia serdo descartados.

Confidencialidade: O pesquisador e sua orientadora certificaram-me que todos os
dados desta pesquisa serdo confidenciais e as informacdes publicadas somente em
eventos ou periodicos cientificos. De acordo com a Resolugao 466/12, fica garantido
o sigilo absoluto das informagdes obtidas nessa pesquisa, sendo a guarda dos
materiais produzidos neste estudo de inteira responsabilidade do pesquisador. Apds

o periodo de cinco anos os programas e anotacdes serdo descartados.

Problemas e perguntas: O pesquisador - Leonardo Poloni - € graduado em Ciéncia
da Computacdo, € Especialista em Redes de Computadores e & mestrando do
programa de Pdés-graduagdo em Educacgdo da Universidade de Caxias do Sul, sob
orientag@o da professora Dr.? Eliana Maria do Sacramento Soares, e se compromete
a esclarecer devida e adequadamente qualguer duvida ou necessidade de
informagbes que o participante, venha a ter no momento da pesquisa ou

posteriormente través do telefone: 54 99937-4323 ou por e-mail [poloni@ucs.br, efou

o Comité de Etica em Pesquisa pelo telefone 54 3218-2829.

Custos: Sua participacdo no estudo nao acarretara custos, assim como ndo sera
disponibilizada nenhuma compensacéo financeira.
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Termo de Consentimento

Ap6s ter sido devidamente informado/a de todos os aspectos da pesquisa e ter
esclarecido todas as minhas duvidas, concordo em autorizar a participagéo do meu

filho(a) na referida pesquisa e participar das atividades propostas.

Nome legivel do responsavel pelo estudante:

Assinatura do responsavel:

Atesto que expliquei a natureza e o objetivo de tal estudo, bem como os possiveis
riscos e beneficios do mesmo, junto ao participante. Acredito que ele recebeu todas
as informagdes necessarias que foram fornecidas em uma linguagem adequada e

compreensivel e que o (a) participante compreendeu tal explicagao.

Enderecos para contato:

E-mail:

Fone:

Pesquisador responsavel:

Nome legivel: Leonardo Poloni

Assinatura:

Este Projeto esta vinculado ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de
Caxias do Sul, sob o enderegco Rua Francisco Getulio Vargas, 1130, Bloco A, sala
302B, Caxias do Sul, RS, CEP: 85070-560, fone(54) 32182100 ramal, 2829.
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APENDICE D — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O termo de assentimento livre e esclarecido foi entregue aos participantes da
oficina, os quais assinaram e devolveram ao pesquisador uma das vias, concordando

assim em participar da pesquisa.

Projeto de pesquisa: desenvolvimento do pensamento computacional no Ensino

Médio: aprendizagem de programagéo mediada por uma linguagem visual.

Pesquisador responsavel: Esp. Leonardo Poloni

Orientadora: Dra. Eliana Maria do Sacramento Soares.

Instituicdo: Universidade de Caxias do Sul

Objetivo: Identificar e analisar as formas de mediacao possibilitadas pelo Scratch no
processo de ensino aprendizagem de programacdo no Ensino Médio.

Beneficio: O beneficio da pesquisa € produzir novos conhecimentos que poderéo
auxiliar nas estrategias de ensino e aprendizagem de programacgao, principalmente
para alunos do Ensino Medio. A pesquisa busca também analisar uma ferramenta de
aprendizagem de programacéo e sua relagdo com o desenvolvimento do pensamento
computacicnal.

Risco: Minimo, pois o estudo constitui-se de analise de programas desenvolvidos
pelos estudantes, anotacdes dos alunos e observacdes do pesquisador. No entanto,
as atividades e observacbes podem gerar desconforto nos participantes e estes
podem desistir da participacdo na pesquisa a qualquer momento.

Procedimentos: Para analisar as interacoes de seu filho, serdo realizadas
observacdes no laboratério de informatica da escola. Serdo cinco momentos de trés
horas cada um. Os programas desenvolvidos por seu filho e suas anotagbes seréo
enviadas ao pesquisador para posterior analise.



180

Alternativas: A autorizacdo € voluntaria e a recusa em autorizar nao acarretara
qualquer penalidades. Seus dados pessoais nao serao identificados em nenhuma
publicacdo que resultar deste estudo. Aefetivacdo do envolvimento com esta pesquisa
somente se dara a partir da assinatura deste termo, com o qual estara consentindo
em participar do trabalho, sendo-lhe reservado o direito de recusar-se a participar ou
de desistir de sua participacdo a qualguer momento. Sua desisténcia ou nao
participagdo ndo ira prejudica-lo e os dados obtidos a partir das coletas realizadas

com vocé até o momento de sua desisténcia serdo descartados.

Confidencialidade: O pesquisador e sua orientadora certificaram-me que todos os
dados desta pesquisa serdo confidenciais e as informacdes publicadas somente em
eventos ou periddicos cientificos. De acordo com a Resolugao 466/12, fica garantido
o sigilo absoluto das informagdes obtidas nessa pesquisa, sendo a guarda dos
materiais produzidos neste estudo de inteira responsabilidade do pesquisador. Apds

o periodo de cinco anos os programas e anotacdes serdo descartados.

Problemas e perguntas: O pesquisador - Leonardo Poloni - € graduado em Ciéncia
da Computacdo, € Especialista em Redes de Computadores e é mestrando do
programa de Pdés-graduagdo em Educacgdo da Universidade de Caxias do Sul, sob
orientag@o da professora Dr.? Eliana Maria do Sacramento Soares, e se compromete
a esclarecer devida e adequadamente qualguer duvida ou necessidade de
informagbes que o participante, venha a ter no momento da pesquisa ou

posteriormente través do telefone: 54 99937-4323 ou por e-mail [poloni@ucs.br, e/ou

o Comité de Etica em Pesquisa pelo telefone 54 3218-2829.

Custos: Sua participacdo no estudo nao acarretara custos, assim como ndo sera
disponibilizada nenhuma compensacéo financeira.
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Termo de Assentimento

Apos ter sido devidamente informado/a de todos os aspectos da pesquisa e ter
esclarecido todas as minhas duvidas, concordo em participar da referida pesquisa

e participar das atividades propostas.

Estarei assinando as duas vias, sendo uma retida por mim, € a outra via arquivada
com o pesquisador.

Eu,

declaro meu consentimento em participar desta Pesquisa.

Assinatura do participante:

Atesto que expliquei a natureza e o objetivo de tal estudo, bem como os possiveis
riscos e beneficios do mesmo, junto ao participante. Acredito que ele recebeu todas
as informacdes necessarias que foram fornecidas em uma linguagem adequada e

compreensivel e que o (a) participante compreendeu tal explicacio.

Enderecos para contato:

E-mail:

Fone:

Pesquisador responsavel:

Nome legivel: Leonardo Poloni

Assinatura:

Este Projeto esta vinculado ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de
Caxias do Sul, sob o endereco Rua Francisco Getulio Vargas, 1130, Bloco A, sala
302B, Caxias do Sul, RS, CEP: 95070-560, fone(54) 32182100 ramal, 2829.





