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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo, analisar as potencialidades das ferramentas
voltadas para o ensino de programacéo, Kturtle e Scratch, e se de fato estes
ambientes podem ser colocados como um instrumento pedagdgico valoroso,
que poderdo ser utilizados para aprimorar o raciocinio légico de alunos da
educacdo basica. Para isso foram realizados alguns levantamentos
bibliograficos na area da educacdo e posteriormente correlacionados com as
teorias de estudiosos do desenvolvimento humano como Jean Piaget, e sua
“‘Epistemologia Genética”, David Ausubel e a “Aprendizagem Significativa” e
Seymour Papert, e seu “Construcionismo”. No decorrer do texto foram
realizadas pesquisas de artigos académicos que tiveram como foco a utilizacao
do Kturtle e o Scratch como ferramentas para ensino de programacdo na
educacdo basica, e por fim que resultados estes trabalhos produziram.

Palavras-chave: Ensino de Programacédo. Educacao Basica. Kturtle. Scratch.



ABSTRACT

The objective of this work was to analyze the potential of the tools for
programming teaching, Kturtle and Scratch, and whether these environments
can be placed as a valuable pedagogical tool that can be used to improve the
logical reasoning of students of education Basic. For this, some bibliographical
surveys were carried out in the area of education and later correlated with the
theories of human development scholars such as Jean Piaget and his "Genetic
Epistemology”, David Ausubel and "Significant Learning" and Seymour Papert,
and his "Constructionism" During the course of the text, research was done on
academic articles that focused on the use of Kturtle and Scratch as tools for
teaching programming in basic education, and finally what results these works
produced.

Keywords: Programming Teaching. Basic education. Kturtle. Scratch.
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1 INTRODUCAO

Sistemas computacionais como Computadores, Smartphones, e até
SmartTvs, necessitam de dois itens basicos para o seu funcionamento: O
Hardware, que engloba todo recurso fisico de um dispositivo eletrénico,
necessario para o processamento de uma informacdo. O segundo item, é o
software, trata-se de programas, responsaveis pelo tratamento e
processamento das informacgdes, através de algoritmos ou sequéncia légica de
instrucdes.

Os programas, para a sua criagcado ou desenvolvimento, necessitam de uma
ferramenta de programacdo, que tem como objetivo escrever um cédigo, que
tanto o sistema computacional como o seu desenvolvedor entenda.

Segundo Geraldes (2014) a programacao de computadores, é uma tarefa
padronizada e bem organizada que exige do programador raciocinio l6gico e
capacidade de solucionar problemas, afirma também que:

Desde as primeiras eras da computacdo, a programagado vem sendo
vista como uma atividade reservada apenas a alguns especialistas,
capazes de reunir as competéncias necessarias para tal proeza. No
entanto, existem alguns estudiosos que defendem que a
programacédo de computadores é uma atividade acessivel a todas as
pessoas e deve ser ensinada desde cedo a criancas e adolescentes.
(GERALDES; 2014, p.2).

Neste aspecto, foi defendendo a ideia do construcionismo, que em 1967, o
matematico e educador Seymour Papert criou uma linguagem de programacgao
chamada LOGO, destinada ao desenvolvimento de programas, no qual o
publico alvo eram as criancas. Papert (1994) afirma que o aprendiz constroi
seu conhecimento através de alguma ferramenta, nesse caso o computador.

O movimento para o ensino de programacao vem sendo discutido, pelo
seguimento educacional e principalmente em cursos de Licenciatura em

Computacéo, Geraldes (2014) reforca que:

Atualmente existem diversas iniciativas que defendem o ensino da
programacdo de computadores nas escolas regulares, sem
restricdes. Varias personalidades da tecnologia, como Bill Gates,
Mark Zuckerberg, Jack Dorsey, o cantor Will.i.am e politicos como Al
Gore e Michael Bloomberg, tém defendido publicamente o ensino de
programacéo nas escolas como forma de incluséo digital. Para eles,
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interpretar e escrever cédigo é tdo importante quanto ler e escrever.
(GERALDES; 2014, p.1).

Em consonancia com o que vem sendo discutido sobre o ensino de
programacao nas escolas regulares, a proposta desta monografia € fazer uma
analise, levantando a producdo académica em que, cujo tema tratou-se de
alguma forma sobre o0 ensino de programacao na educacao basica, utilizando
duas das principais ferramentas voltadas para este propdsito: O Kturtle e o
Scratch.

O Kturtle é uma ferramenta que permite a programag¢do em um ambiente
educativo, inicialmente criada para o sistema operacional Linux, foi baseada no
LOGO, uma linguagem de programacdo desenvolvida no Massachusetts
Institute of Technology MIT, em 1967, por Seymour Papert e outros
colaboradores.

O Scratch € também uma ferramenta de programacéo que foi desenvolvido
em 2003, por Mitchel Resnick, no grupo Life long Kindergarten no Media Lab
do MIT e tem suas origens na linguagem de programacdo LOGO. Porém
trabalha em um ambiente totalmente visual, e tem como base as idéias
construcionistas do LOGO ou Kturtle, permitindo a criacdo de historias
interativas, jogos e animac¢des. Segundo Resnick (2009) o Scratch auxilia os
usuérios a construirem seus artefatos de maneira envolvente, motivadora e
pessoalmente significativa, facilitando a importagéo e criacdo de varios tipos de
midia (imagem, sons, musica).

Como objetivo deste trabalho, procurou-se identificar as potencialidades
das ferramentas Kturtle e Scratch como instrumento pedagogico que podera
ser utilizado como um mecanismo para aprimorar o raciocinio l6gico de alunos
da educacdo basica. E a motivacéo para o seu desenvolvimento partiu de uma
experiéncia vivenciada a partir da segunda etapa do estagio supervisionado
onde foi oportunizado o trabalho ministrando aulas em um minicurso de

computacdo com alunos do fundamental Il na
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Escola Estadual do Parque Séo Jorge no ano de 2015 com duas turmas do 8°
e 9° ano, e as principais ferramentas Kturtle e Scratch fizeram parte das
principais atividades desenvolvidas.

Esta monografia foi dividida em cinco capitulos e estd estruturada da
seguinte forma:

O primeiro capitulo, uma breve introdugdo sobre o tema. No segundo
capitulo foi abordado a historia do ambiente de programacédo e a educacéo,
como se desenvolveu o inicio da historia da educacdo e a computacédo, a
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC), com papel fundamental no
fomento no processo de ensino e pesquisa cientifica, e ainda os ambientes de
programacao Kturtle e Scratch, como foi a contribuicdo destas ferramentas no
processo de ensino de programacao na educacao basica.

No terceiro capitulo realizamos uma fundamentacéo tedrica, onde se fez
uma relacdo da educacéo tradicional e os conceitos pregados pelos tedéricos da
educacdo Jean Piaget, David Ausubel, e Seymour Papert, onde todos eles
abordam temas importantes como a “Epistemologia Genética” de Piaget, “A
Aprendizagem Significativa” de Ausubel e o “Construcionismo” de Papert.

No quarto capitulo tratamos da metodologia utilizada para o
desenvolvimento deste trabalho, a “Reviséo Bibliografica” onde se realizou a
pesquisa de alguns estudos académicos a cerca do tema, ensino de
programacao para educacao basica.

E no quinto capitulo, apresentamos sintese de trabalhos académicos a
partir de 2012, envolvendo o Kturtle e Scratch. E fazendo uma analise se de
fato o ensino de programac¢do na educacao basica pode ou ndo ser importante.
Ao final realizamos as consideracdes a cerca do tema onde propusemos ideias

para futuros estudos.
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2 HISTORIA DO AMBIEMTE DE PROGRAMACAO E A EDUCACAO
2.1 A educacao e a computacao

Assim como ocorrido em paises da Europa como Portugal e Franca, por
meio da iniciativa do governo federal, que identificou a necessidade de uma
politica de informatica para o Brasil, que permitisse o desenvolvimento de
produtos de microeletrbnica, atendimento das necessidades dos setores
produtivos para contratacdo de profissionais com competéncia cientifico
tecnoldgico e incentivo a formacédo na area, € que na década de 1970 foram
dados os primeiros passos para a insercdo da tecnologia digital no sistema
brasileiro de ensino.(ALMEIDA, 2008,p.17).

Segundo Andrade (1993) em uma atitude ousada para a época, foram
realizados seminarios nacionais com a participacdo da comunidade cientifica.
Sendo recomendada a criacdo de referéncias para uma adequada utilizacao
por meio de experimentos pilotos, antes de uma disseminagédo massiva. Dessa
forma no ano de 1984, afirma Almeida (2008) que o MEC implantou o projeto
Educon em cinco universidades publicas brasileiras, com o objetivo de
promover a criagcdo de centros pilotos para o desenvolvimento de pesquisas
sobre a utilizacdo do computador no ensino e aprendizagem, e na formacao de
professores do magistério da rede publica de ensino e a producéo de softwares

educativos.

No Brasil, a integracdo entre formacdo, investigacdo e pratica
pedagoégica com o uso das TIC marca toda a sua histéria. O maior
desafio ainda € universalizagdo das TIC e o amplo desenvolvimento
experiéncias exitosas. Nos anos 80, a marca foi a implementacéo dos
primeiros projetos publicos segundo a abordagem de participacédo
ativa do aluno. Na década de90, com a criagdo da SEED/MEC, ha um
forte impulso aos programas de uso de tecnologias na educacéo e de
educacdo a distancia com suporte em tecnologias, por meio da
cooperacao entre governo federal, estaduais e municipais, que ainda
é influenciado por forgas politicas, nem sempre convergentes em
seus interesses.

Atualmente, os projetos implantados na década anterior sédo
revigorados e expandidos em um exercicio de articulagéo entre eles e
com novas iniciativas, tais como o Projeto UCA, cujos experimentos
evidenciam o potencial de integracdo das TIC ao curriculo quando
estas estdo conectadas a Internet, que tanto podem ser na sala de
aula como transportadas a outros locais, oque proporciona a imersao
no mundo digital e a criacdo de uma nova cultura. (ALMEIDA, 2008,
p.17).
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E o autor continua que o desafio € a ampliacdo da utilizacdo das TICs no
ambiente escolar de forma integrada, contribuindo para a acdo pedagogica dos
educadores e também capacitando o cidad&o para sua utilizacao.

O maior desafio ainda é universalizar 0 acesso as TIC para atingir
todo o contingente de alunos brasileiros, docentes e
estabelecimentos escolares; ampliar a compreensdao de que o
alicerce conceitual para o uso de tecnologias na educacdo é a
integracdo das TIC ao curriculo, ao ensino e a aprendizagem ativa,
numa otica de transformacgéo da escola e da sala de aula em um
espagco de experiéncia, de formacdo de cidaddos e de vivéncia
democrética, ampliado pela presenca das TICs. (ALMEIDA,
2008,p.17).

E possivel dizer, portanto, que este desenvolvimento prosseguiu, e em
capitulos seguintes serdo tratados sobre dois projetos, os ambientes de
programacao Kturtle e Scratch, voltados para o processo de ensino e
aprendizagem, atualmente apresentados por meio do sistema operacional, de
codigo aberto Linux Educacional, distribuido para as escolas estaduais, via

Secretaria de Estado de Educacéo de Minas Gerais - SEE MG.

2.2 Tecnologia da Informacé&o e comunicacgéo (TIC)

Antes de tratar especificamente das ferramentas Kturtle e Scratch, é
importante discorrer sobre a TIC, Mendes (2008) diz que € um conjunto de
recursos tecnoldgicos que, se estiverem integrados entre si, podem
proporcionar a automacdo e/ou a comunicacdo de varios tipos de processos
existentes nos negocios, NO ensino e na pesquisa cientifica, na area bancaria
financeira etc. Ou seja, sdo tecnologias usadas para reunir, distribuir e
compartilhar informacgbes, como exemplo: sites da Web, equipamentos de
informatica (hardware e software), telefonia, quiosques de informacao e
balcdes de servicos automatizados.

Na éarea educacional, através da disseminacdo de computadores na
sociedade e nas escolas, como fica exemplificado nas colocacdes de Mendes

(2008):

Por exemplo, a area da educacédo pode usufruir as TICs dando pulos
de qualidade e criatividade, tudo em nome de uma nova maneira de
ver este “mundo” e isto ira fortalecer desde a educagado basica as
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pesquisas cientificas, passando pelo ensino a distancia (EAD).Um
bom exemplo disso é que as TICs permitem que se ofereca grande
guantidade de cursos variados a pessoas em areas longinquas,
principalmente aquelas desprovidas de bons colégios ou faculdades.
Ou seja, através do uso de meios eletrbnicos para gravacao e
transmissao de conteldos educacionais, varios segmentos podem
ser beneficiados. Assim, é esperado um aumento da oferta de
aprendizado, independente de locais e de horérios fixos, ou seja,
permitindo se estudar em casa, em uma biblioteca ou até mesmo no
local de trabalho no horario mais conveniente ao aluno. Temos
acompanhado o desenvolvimento e o0 sucesso desta nhova
modalidade educacional em varios paises, que esta gerando enormes
guantidades de informac¢®es na forma digital, com grande potencial
de aproveitamento e reutilizag&o. Isto quer dizer que ela propiciara
também, em um futuro ndo muito distante, que instituicdes de locais
geograficos distantes, mas que tenham objetivos e interesses em
comum, possam usufruir os mesmos recursos educacionais. Por que
ndo? (MENDES,2008, p.1).

O crescente desenvolvimento de hardware e softwares garante a
operacionalizacdo da comunicacdo e dos processos decorrentes em meios
virtuais, afirma Pacievitch (2016). No entanto, foi a popularizagcdo da internet
gue potencializou o uso das TICs em diversos campos.

Através da internet, novos sistemas de comunicacdo e informacdo foram
criados, formando uma verdadeira rede. Criacbes como o e-mail, o chat, os
féruns, agenda de grupo online, comunidades virtuais, webcam, entre outros,
revolucionaram os relacionamentos humanos. (PACIEVITCH, 2016, p.1).

Pode-se concluir, portanto, que atualmente vivemos na era da informacéo e
comunicacdo, e dela podemos tirar grandes proveitos para uma sociedade

moderna, porem devemos dissociar informacao de conhecimento.

2.3 Educacao e o ambiente de programacao Kturtle

O Kturtle é uma ferramenta que permite a programacgcdo em um ambiente
educativo, inicialmente desenvolvida para o sistema operacional Linux, foi
baseada no LOGO, uma linguagem de programacdo desenvolvida no
Massachusetts Institute of Technology MIT, em 1967, por Seymour Papert e
outros colaboradores. Segundo Souza et al. (2012) ela permite que adultos e
criangas, mesmo as menores, utilizem os computadores como uma ferramenta
de aprendizagem. Esta linguagem de programacao foi criada para o ambiente
escolar, com o objetivo de ensinar linguagem de programacao na educacao

basica, permite uma facil compreensdo dos alunos. Afirma ainda Gregolin
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(2008) que é uma linguagem rica em recursos e nao exige o dominio da
matematica, facilitando o acesso dos principiantes.

No Kturtle pode ser visualizada uma tartaruga grafica, robd virtual, que se
localiza no centro da area de desenho. Ao mové-la € necessario que o usuario
atribua os comandos, fazendo com que ela ande ou gire em diferentes passos
determinado pelo usuario. No seu deslocamento sobre a area de desenho, ela
deixa uma trilha, possibilitando a construcdo de formas e figuras geométricas.
Segundo Souza et al. (2012), desta maneira, se torna uma importante
ferramenta para o ensino da matematica, geometria, lingua portuguesa e
programacao, na figura 1 exemplo de um algoritmo escrito na linguagem
Kturtle.

Figura 1: Algoritmo apresentando o Kturtle

¢ oomercialjogo - KTurtle - 0%
Arquivo Eodtar Yer Fepamentas Configuragdes Ajda
T X e N ¢ ) T | veloadade Gompieta s 9

~ | KTurlle

doldpls S Ambiente dg ProgeamTiCio Educativo
A comegar

espere ©

Fonte: Linha de codigo (2016)

Pode se concluir que o Kturtle € uma poderosa ferramenta para auxilio no
desenvolvimento criativo e habilidades intelectuais de alunos, da educacédo
basica. Na figura 2, exemplo de uma atividade desenvolvida por alunos da

Escola Estadual do Parque S&o Jorge, Uberlandia-MG onde se desenvolveu
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atividades em uma oficina de computacao, no Estagio Il, com alunos do ensino

fundamental Il, utilizando a ferramenta Kturtle,

Figura 2 — Atividade desenvolvida, utilizando a ferramenta kturtle.

Fonte: Estagio Il (2015)

2.4 Educacao e o ambiente de programacéao Scratch

7

Assim como o Kturtle, o Scratch é também uma ferramenta de
programacao. O que difere um do outro € que o Scracth trabalha em um
ambiente totalmente visual foi também desenvolvido pelo MIT, e tem como
base as ideias construcionistas do LOGO, permitindo a criacdo de histoérias
interativas, jogos e animacdes.

Segundo Resnick (2009) o Scratch auxilia 0s usuarios a construirem seus
artefatos de maneira envolvente, motivadora e pessoalmente significativa,
facilitando a importacdo e criacdo de varios tipos de midia (imagem, sons,
musica). No site (HTTP://scratch.mit.edu/) figura 3, € permitido que usuarios
compartilhem seus projetos criados, recebendo feedback e encorajamento de
seus pares e aprender com 0s projetos ja publicados por outras pessoas.
Franca e Amaral (2013) afirma que a meta principal do Scratch é introduzir a
programacao para quem nao tem experiéncia alguma.

A programacado é feita arrastando blocos de comandos, que devem ser
encaixados uns aos outros. Os comandos assemelham-se as pecas de um

quebra-cabeca e quando combinados formam programas sintaticamente
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corretos, tendo o usuario que focar apenas na logica de funcionamento do seu

projeto.

Figura 3: Tela inicial do portal oficial do Scratch.

- C & hitps//scratchmitedu 1814

€ Pesquisa

»

| play drum CT0r ) beats

£l Welcome 10 Scranch/ I 0 Secs

Uma comunidade de aprendizagem criativa com 18.157.222 projectos
partilhados

Fonte: Scratch (2016)

O Scratch se apresenta como uma ferramenta com grande potencial ladico,
com isso diante desta realidade & importante que, estudantes da educacgéo
basica, cada vez mais tenham contato com esse ambiente de programacéo,

assim os oportunizando o desenvolvimento do pensamento criativo.

Na figura 4, um exemplo de projeto desenvolvido no ambiente Scratch.
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Figura 4 — Projeto desenvolvido com a ferramenta Scratch.
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Fonte: www.Scratch.mit.edu (2016).
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3 PENSADORES DA EDUCACAO E O DESENVOLVIMENTO HUMANO

3.1 A educacéo tradicional

A educacéo tradicional, enraizada na sociedade de classes escravista da
Idade Antiga, destinada a uma pequena minoria, iniciou seu declinio ja no
movimento renascentista, porem ela sobrevive até hoje, apesar da extensdo
media da escolaridade trazida pela educacao burguesa. A educagéo nova, que
surge de forma mais clara a partir da obra de Rousseau, desenvolveu-se nos
altimos dois séculos e trouxe consigo numerosas conquistas, sobretudo no
campo das ciéncias da educacdo e das metodologias de ensino afirma Gadotti
(2000).

A educacéo tradicional e a nova tem em comum a concepcéo da educacao
como processo de desenvolvimento individual, segundo Gadotti (2000)
existindo ainda muitos desniveis entre regides e paises, entre Norte e 0 Sul,
entre paises periféricos e hegemobnicos, entre paises globalizadores e
globalizados.

Gadotti (2000) afirma ainda que a evolucdo das novas tecnologias,
centradas na comunicacao de massa, na difusdo do conhecimento, ainda nao
se fizeram sentir plenamente no ensino. A educacéao opera com uma linguagem
escrita e a nossa cultura atual, dominante, vive impreghada por uma nova
linguagem, a da comunicacao televisiva e a da informatica. Por isso os jovens
adaptam-se com mais facilidade do que os adultos ao uso do computador. Eles
ja nascem com essa cultura, a cultura digital. Os sistemas educacionais ainda
nao conseguiram avaliar suficientemente o impacto da comunicacao
audiovisual e da informética, seja para informar, ou para bitolar ou controlar as
mentes. Ainda trabalha-se muito com recursos tradicionais que ndo tem apelo
para as criancas e jovens. Os que defendem a informatizacdo da educacao
sustentam que € preciso mudar profundamente os métodos de ensino para
reservar ao cérebro humano o que Ihe é peculiar: a capacidade de pensar, em
vez de desenvolver a memoéria. A funcédo da escola serd, cada vez mais, a de
ensinar a pensar criticamente. Para isso € preciso dominar mais metodologias

e linguagens, inclusive a linguagem eletrénica.
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Sendo assim alguns aspectos podem ser descritos a seguir nas teorias de
Piaget (1974 apud DE PADUA, 2009), com o pensamento operatério concreto
Ausubel (2003), com sua aprendizagem significativa e Papert (1994), com seu

construcionismo e a interagéo aluno objeto.

3.2 Jean Piaget — O pensamento operatorio concreto

Jean Piaget (1896-1980) ganhou notoriedade como psicélogo infantil, mas
nao era a crianga que sua atencao cientifica estava voltada; sua preocupacao
era pela capacidade de conhecimento humano e pelo seu desenvolvimento. E
como na sua visdo, a crianca € 0 ser gue mais notoriamente constroi
conhecimento, suas pesquisas e observacdes voltaram-se para a construcao e
aguisicao de conhecimento pelos homens na idade infantil e na adolescéncia
afirma Padua (2009).

Um dos mais conhecidos trabalhos de Piaget foi chamado de Epistemologia
Genética que consiste em explicar a ordem de sucessao em que as diferentes
capacidades cognitivas se constroem. Segundo Padua (2009) o fato da
formacdo de capacidade cognitiva acontecer em periodos sucessivos decorre,
principalmente, de que as competéncias que vao sendo adquiridas pelo sujeito
ao longo de sua vida, pressupdem, outras que lhes sao anteriores.

Neste caso as fases do desenvolvimento humano consistem em:

e Estagio sensério-motor - nesse estagio fica caracterizado a
experiéncias sensoriais e motoras (acontece na idade aproximada de 0
a 2 anos).

e Estagio pré-operatdrio - essa fase corresponde a da representacao
mental, capacidade de trabalhar com simbolos, a compreenséao légica é
pouco entendida e hd um pensamento egocéntrico.

e Estagio das operagdes concretas- nesta fase ha o uso do raciocinio
hipotético-dedutivo e a légica formal. Segundo Piaget, a entrada neste
estagio “assinala um momento decisivo na constru¢ao dos instrumentos
do conhecimento”.

No estagio das operagcbes concretas, pode se afirmar entdo que seria o

momento ideal de levar para processo de ensino aprendizagem, ferramentas
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gue contribuam com essa fase do desenvolvimento, podendo trazer resultados
significativos, o que sera tratado nos trabalhos pesquisados que trabalharam
com a educacgéao basica.

3.3 David Ausubel — A aprendizagem Significativa

David Ausubel (1918-2008), outro tedrico da educacgdo, desenvolveu a
teoria da aprendizagem significativa. Segundo Sangoi, Isaias e Martins (2011)
a teoria de Ausubel tem por objetivo propé-la como um sistema de referéncia
para a organizacdo do ensino. A teoria de Ausubel é uma teoria cognitiva que
busca explicar o processo de aprendizagem segundo a 6tica do cognitivismo.
Preocupa-se com o0 processo de compreensdo, transformacao,
armazenamento e uso da informacdo envolvida na cognicdo. Para Ausubel,
novas ideias e informac8es podem ser aprendidas e retidas na medida em que
conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis
na estrutura cognitiva do individuo e sirvam de ancoradouro a novas ideias e
conceitos.

Pode se concluir, portanto, que a partir da teoria de Ausubel que recursos
computacionais como ambientes de programacdo no processo de ensino
aprendizagem contribuiriam, abrindo caminhos de acdo e de desenvolvimento
do raciocinio do aluno. Ferramentas como Kturtle e Scratch seréo avaliadas em

trabalhos pesquisados que visam comprovar tal teoria.

3.4 Seymour Papert — Construcionismo e a interagdo aluno objeto

Seymour Papert (1928-2016), um educador e matematico que na década
de 1960 desenvolveu a linguagem Logo, que tem por objetivo explorar o
desenvolvimento de conceitos geométricos € numeéricos, possuindo também
uma facil integragdo com as diversas areas do conhecimento com a finalidade
de resolver problemas. Segundo Zampin, Ribeiro e Martini (2015), Logo é uma
linguagem de programacdo desenvolvida para ser usada por criangas e
adolescentes e teve como base as teorias de aprendizagem desenvolvidas por

Piaget, que foram reinterpretadas por Papert. Ainda nos anos de 1980, o
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computador

ja se mostrava como uma maquina poderosa para 0

desenvolvimento cognitivo de criangas, conforme afirma Martins (2012) que:

Papert criou o conceito de “construcionismo”, segundo ele, uma
reconstrugdo tedrica a partir do construtivismo piagetiano. O
matematico concorda com Piaget, quando este afirma que a crianca é
um “ser pensante” e construtora de suas préprias estruturas
cognitivas, mesmo sem ser ensinada. Inquietando-se com a pouca
pesquisa nessa area, levantou a seguinte interrogacdo: Como criar
condicdes para que mais conhecimento possa ser construido por
essa crianca? (MARTINS, 2012, p. 20, grifo do autor).

Na teoria de Papert, o aluno é responsavel pelo seu conhecimento, sendo
assim, aprender € uma tarefa que € explicada por Martins (2012) da seguinte

forma:

A atitude construcionista implica a meta de ensinar de tal forma a
produzir o maximo de aprendizagem, com o minimo de ensino. A
busca do construcionismo é alcancar meios de aprendizagem fortes
gue valorizem a construgcdo mental do sujeito, libertando seu
pensamento criativo apoiado em suas proprias construcbes no
mundo, fortemente alinhada com a l6gica. (MARTINS, 2012, p. 21).

Martins (2012) continua dizendo que para Papert a informética educativa

era a possibilidade de realizacéo do seu desejo de criar condi¢des significativas

no desenvolvimento intelectual dos individuos, tendo como base os conceitos

de escolas progressistas e construtivistas, neste sentido reforca que:

Papert (2007) em seu livro A maquina das criancas: repensando a
escola na era da informatica, aborda as mais diversas formas de
utilizacdo dos computadores pessoais na educacdo. Por ter vivido na
época histérica da computacdo, mais especificamente na década de
1950, pdde presenciar a evolugcdo dos computadores, desde a
criacdo das primeiras maquinas informatizadas de grande porte e de
acesso limitado a poucos até os dias atuais, com as maquinas
portateis, ja presentes nas residéncias e na vida de muitas pessoas
das mais diversas classes sociais. (MARTINS, 2012, p. 21).

Pode-se concluir que a base do construcionismo é a de que o aluno criara

as suas ferramentas para o seu desenvolvimento e buscar as respostas ao

invés de recebé-las através do professor, ndo que o docente nao seja

necessario, mas nesse caso ele dara o suporte na descoberta do aluno.
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4 METODOLOGIA — PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Este capitulo aborda a pesquisa bibliografica ou revisdo bibliografica, como

metodologia que sera realizada nesta monografia. Afirmam Marconi e Lakatos

(2010) que a pesquisa “é um procedimento formal, com método de pensamento

reflexivo, que requer tratamento cientifico e se constitui no caminho para se

conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais” (MARCONI;

LAKATOS, 2010, p. 158) e especificamente sobre pesquisa bibliogréfica as

autoras reforcam que:

A pesquisa bibliogréafica é um apanhado geral sobre os principais
trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por serem capazes
de fornecer dados atuais e relevantes relacionados com o tema. O
estudo da literatura pertinente pode ajudar a planificacdo do trabalho,
evitar publicacbes e certos erros, e representa uma fonte
indispenséavel de informacdes, podendo até orientar as indagagfes. A
soma do material coletado, aproveitavel e adequando variara de
acordo com a habilidade do investigador, de sua experiéncia e
capacidade em descobrir indicios ou subsidios importantes para o
seu trabalho. (MARCONI; LAKATOS,2010, p. 158).

A pesquisa bibliografica sendo desenvolvida com base em material ja

elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos. O que
corrobora com (MARCONI; LAKATO,2010, p. 158) também afirma Gil (2002)

que:

Embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de
trabalho dessa natureza, ha pesquisas desenvolvidas exclusivamente
a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratérios
pode ser definida como pesquisa bibliogréfica. As pesquisas sobre
ideologias, bem como aquelas que se propdem das diversas posicdes
acerca de um problema, também costumam ser desenvolvidas quase
exclusivamente mediante fontes bibliograficas. (GIL, 2002, p. 44),

No quadro 1, a forma com que as fontes bibliograficas podem ser

classificadas, utilizando-se de contetudos de pesquisas diversas:
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Quadro 1: Classificacao das fontes bibliograficas

[ obras literarias
de leitura corrente obras de divulgacéo
livros
dicionarios
informativa enciclopédias
de referéncia anuarios
remissiva almanaques
Fontes
Bibliograficas
publicacdes jornais
Periddicas revistas

\ Impressos diversos

Fonte: Gil (2002)

E possivel dizer, portanto, que a pesquisa bibliogréafica constitui-se em uma
importante metodologia para producdo de trabalhos académicos, dando
suporte ao autor para que ele tenha condi¢cdes de produzir com qualidade e
com fontes de informacdes confiaveis.

Com a pesquisa desenvolvida sobre o assunto proposto, em artigos
cientificos, buscou-se identificar a relacdo das teorias de Piaget, Ausubel e
Papert, 0 que podera ser avaliado nos trabalhos que foram pesquisados nos

capitulos seguintes.
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5 TRABALHOS PESQUISADOS UTILIZANDO AMBIENTES DE
PROGRAMACAO KTURTLE E SCRATCH

5.1 Trabalhos utilizando o ambiente Kturtle

Neste topico serdo discutidos dois artigos que apresentam a utilizacédo do
Kturtle dentro dos objetivos propostos.

5.1.1 A robética educacional como meio de integracdo entre ensino

fundamental e de graduacéao pelo uso dalinguagem Logo

Souza, Reis e Pereira (2012) aplicaram para alunos do ensino fundamental,
definido em seu estudo, como uma sintese dos resultados do projeto de
extensdo “ Incentivo a aprendizagem de robotica basica pelo uso da linguagem
de programacgéao Logo para alunos do ensino fundamental”.

Este estudo foi aplicado por alunos do curso de Engenharia Elétrica por
membros do Grupo de Controle e Modelagem (GCOM) da Universidade
Federal de Sao Joéo Del-Rei (UFSJ).

A abordagem do trabalho dos autores, foi a aplicacdo de novas tecnologias
a favor do ensino, tendo como énfase a robdtica educacional por meio da

linguagem Logo:

Linguagem Logo: Pelo motivo das escolas publicas utilizarem o
sistema operacional Linux® Educacional 3.0 e consequentemente o
KTurtle, nesse capitulo a linguagem Logo foi relatada com énfase
nestes softwares. Essa parte da apostila foi desenvolvida para os
alunos e professores do ensino fundamental, de modo a servir como
referéncia para a elaboragdo das aulas durante e ap0s o projeto. Ela
foi montada tendo um total de dezesseis aulas e cada aula
acompanhada por uma tarefa de fixacdo. Nesse capitulo, foram
abordados os comandos responsaveis para o robd virtual se deslocar,
escrever, fazer operagBes matematicas, associacdo de cores e até
criar seus préprios comandos, de modo a conciliar esta linguagem
com as disciplinas escolares dos alunos. (SOUZA; REIS; PEREIRA,
2012, p.31, grifo do autor).

Nessa etapa optou-se por desenvolver o curso de linguagem Logo

ministrado pelo bolsista e auxiliado pelos multiplicadores voluntarios nos
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laboratorios de informéatica das escolas participantes. (SOUZA; REIS;
PEREIRA, 2012, p. 31).

Ja na questéo do critério de escolha das escolas os autores apontam que:

A selecdo das escolas de ensino fundamental foi por meio do
interesse dos diretores, supervisores e docentes em desenvolver o
projeto em suas instituicdes, sendo selecionadas a Escola Estadual
Professor lago Pimentel e a Escola Municipal Maria Teresa, ambas
sediadas em S&o Joéo del-Rei. O publico atingido foi de cento e nove
alunos dos primeiro e segundo anos do ensino fundamental e seis
professores do ciclo basico. (SOUZA; REIS; PEREIRA, 2012, p.31).

As atividades desenvolvidas foram divididas entre teoria e pratica, segundo
Souza, Reis e Pereira (2012) as aulas tiveram o objetivo de estreitar as
relacbes entre os alunos e a robética pedagdgica, a fim de motiva-los ao
estudo de matematica, lingua portuguesa e programacao, por meio do software
Kturtle. Fez parte das atividades praticas propostas no material didatico do
curso e executados pelos alunos a construcdo de figuras geomeétricas,
formacao de palavras, operacdes matematicas, associacao de cores, estrutura
de repeticao e criacdo de seus préprios comandos.

A figura 5 mostra um exemplo de uma atividade desenvolvida:

Figura 5: Atividade desenvolvida no Kturtle.

% Novo g Abrir H Satvar w Salvar como @ Executar - X »

Editor %

85 centralize ’

pd
repita 4 {

28

182 centralize

B - 4

Fonte: Souza; Reis; Pereira (2012, p.31)
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Na avaliacdo geral do projeto os autores afirmam que, como consequéncia
do contato desses alunos com o software Kturtle, nas aulas de linguagem logo,
0s seus conhecimentos de informéatica melhoraram de forma expressiva,
conforme o Quadro 2. (SOUZA; REIS; PEREIRA, 2012, p.31).

Quadro 2: Avaliacao geral do projeto

Avaliacao do projeto

Excelente Bom Regular Ruim
Alunos 89% 11% 0% 0%
Professores 83% 17% 0% 0%
Voluntarios 80% 10% 10% 0%

Conhecimentos de informatica

Melhoraram Melhoraram Nao obtiveram
muito pouco melhoras
Alunos 07% 2% 1%

Motivacio e interesse

Melhoraram Melhoraram Nao
muito pouco demonstraram
Alunos 67% 33% 0%

Consolidacao das disciplinas dos alunos

Melhorou - Nao houve
.. Melhorou razoavel
significante melhoras
Alunos 06% 2% 204

Intencao de continuar o projeto

Sim Nio Talvez
Professores 100%4 0% 0%
Voluntarios 90% 0% 10%

Fonte: Souza; Reis; Pereira (2012, p. 31)

Na concluséo do artigo os autores avaliam que:

O contato dos alunos do ensino fundamental com a linguagem de
programac@o Logo possibilitou desenvolver o interesse por suas
disciplinas escolares como a matematica, a geometria e a lingua
portuguesa. Com sua aplicacdo foi possivel observar uma melhoria
no desempenho escolar e nos conhecimentos de informatica desses
estudantes. Antes da execucgdo do projeto as aulas de informatica
ndo eram t&do produtivas pelo fato dos alunos ficarem brincando com
jogos, nos quais o foco ndo era de aprender e sim de se divertir.
Entretanto, quando os alunos se familiarizaram com a linguagem
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Logo, esta nova forma de usar os computadores nas escolas tornou-
se muito mais interessante e eficaz, ja que possibilita estimular a
criatividade e imaginacao das criancas. (SOUZA; REIS; PEREIRA,
2012, p.31).

Souza, Reis e Pereira (2012) também afirmam a importancia do apoio dos
professores, das instituicdes na execucao do trabalho desenvolvido. E para os
alunos do curso de graduagao envolvidos no projeto de extensao contribuiu na
sua formacdo e também na articulacdo dos conhecimentos tedricos e praticos

trabalhados nas disciplinas universidade.

5.1.2 O Universo ludico da programacéo de computadores com Logo no
ensino fundamental

Neste artigo os autores utilizaram o ambiente Kturtle, Souza et al. (2015)
afirmam que apés analise de outros trabalhos pesquisados motivados pelo
desenvolvimento do raciocinio légico com diferentes acdes na area da
computacdo. Os autores, alunos do curso de Licenciatura em Computacdo da
Universidade Federal Rural da Amazbonia (UFRA), através do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), trata-se de um
programa federal financiado pelo Ministério da Educacdo (MEC), através da
Coordenacgédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Os
autores optaram por realizar em duas escolas do ensino fundamental uma
oficina de programacao, utilizando o ambiente Kturtle.

Os autores relatam na tabela 1 como foi planejado o conteudo:
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Tabela 1:

Conteldo Programatico: Basico e Avangado

Basico Avancado
1. Conceitos de computacado 1. Vanaveis
2. Introdugao ao algoritmo Tipos de Variaveis
R g s Concatenando Variaveis
3. Numerag¢ao binario
: S 2. Entrada e Saida
4. Vocabulario Inicial Ber S
5. Ambiente KTurtle 3. Operadores Matematicos
é Comandos Bidros 4. Funcoes Matematicas
Movimentacio 5. Outros Operadores
Rotacao Logicos
7. Comandos de Apresentacao Compuragio
Cores 6. Estruturas de Selecao
Rastro 7. Estruturas de Repeticao
8. Comandos de Escrita 8. Criando uma Funcao

Cor da Fonte
Tamanho da Fonte

Fonte: Souza et al. (2015)

Na oficina basica os autores definiram a execucdo em quatro dias, sendo

aplicados conceitos basicos, como apresentando na tabela de contetdo

programatico, e no quarto dia, ap6és apresentacao da ferramenta os alunos ja

foram capazes de criar desenhos mais sofisticados e coloridos, conforme

exemplo da figura 6:

Figura 6: Exemplo de atividade desenvolvida no Kturtle.

el sshoar ( satvarcomo () Executar

7

Minha Casa

Fonte: Souza et al. (2015)

31



Souza et al. (2015) informa que nas atividades avancadas conforme
apresentado na secdo dois da tabela de conteudo programético, ja puderam
trabalhar conteados de matematica, especificamente sobre funcdes e algebra.
Nesta oficina as aulas aplicadas foram totalmente praticas e os desafios

exigindo um pensamento computacional mais apurado dos alunos:

Primeiro Dia Os alunos desenvolverdo habilidades como: (i) variavel;
(ii) tipo (ou dominio de valores) de uma variavel; e (iii) atribuicdo, de
valores e uso de uma variavel.

Segundo Dia As operacdes de entrada e saida sdo fundamentais em
um sistema computacional. Por exemplo, porque ja possuem o
conceito de variavel e desenvolverdo a habilidade de ler uma entrada
de dados, eles poderdo refazer os exercicios e desafios da oficina
basica, mas com um resultado (saida) que depende da entrada
informada ao programa.

Terceiro Dia Aqui 0s alunos ter8o contato com expressdes diferentes
do que estdo acostumados a ver, pois trabalhardo com expressoes e
operadores ldgicos.

Quarto Dia Aqui os alunos desenvolverdo programas que tomam
decisbes, pois desenvolverdo a habilidade de trabalhar com
estruturas como: “se idade maior do que12 anos entdo paga inteira,
sendo paga meia”.

Quinta Dia Aqui os alunos desenvolverdo habilidades para trabalhar
com a repeticdo de comandos de forma mais enxuta, ou seja, trechos
repetidos podem ser reduzidos a estruturas de repeticdo como:
“enquanto”, “repita até”, etc.

Sexto Dia Finalmente, a parte que exige maior capacidade de
abstracdo dos alunos é deixada para o Ultimo dia de aula. Aqui os
alunos desenvolverdo habilidades para identificar trechos do
programa que podem ser incorporados em funcdes. Entao, ao invés
de digitar o mesmo conjunto de comandos, agora os alunos poderao
invocar suas proprias funcdes. (SOUZA et al.,, 2015 p.5, grifo do
autor).

No tépico seguinte serd apresentado breve analise, deste estudo e do
anterior, especificamente sobre o Kturtle que nos permitird realizar uma
avaliacdo, que contribuicdo a inclusdo do ensino de programacao trara para

educacédo basica, dentro da visdo construcionista dos tedricos Piaget e Papert.

5.1.3 Andlise dos trabalhos pesquisados utilizando o Kturtle

Neste topico serdo analisados os resultados dos trabalhos pesquisados,
utilizando a ferramenta Kturtle. Inicialmente o planejado seria a avaliagcado de
até trés estudos, porem no trabalho de pesquisa, ficou constatado que apesar
do poder da ferramenta como ambiente de ensino de programagdo, se
encontra poucos trabalhos académicos relatando experiéncias aplicadas

especificamente na educacdo basica. No entanto foram encontrados
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importantes trabalhos relatando experiéncias no ensino meédio inclusive na
graduacéo, pois o Kturtle se coloca como uma ferramenta de alto poder para
estudantes de graduacdo que tenham dificuldades no entendimento de logica

de programacéo, conforme afirma Raiol et al (2015):

Entdo, através de oficinas utilizando a Linguagem de Programacéo
Logo, aplicadas aos calouros do curso, além de buscarmos
possibilitar maior envolvimento dos estudantes com o conteddo de
algoritmos, observamos que o0 contato extra-classe com a
programacdo lidica de computadores trouxeram alteragbes no
desempenho académico desses alunos. Para isso, ao final da
experiéncia, verificamos e comparamos as médias das turmas em
duas disciplinas: Técnicas de Programacéo | e LAgica Matematica.
(RAIOL et al., 2015, p.3).

Tal situacdo, so reforca a necessidade de cada vez mais estudantes, ja
terem contato com o mundo da programacéo, ja na educacao basica, pois ja
chegariam no ensino superior com todos os conceitos de l6gica, contribuindo
para diminuir o numero de evasao que vem se registrando nos diversos cursos
da area. “A programacdo de computadores € uma atividade complexa e por
isso incomoda muitos alunos que iniciam seus estudos em informatica. Essa
realidade acaba elevando os indices de repeténcia e evasao nos Cursos
superiores da area de computacao.” (RAIOL et al., 2015, p 3).

Apesar de poucos estudos com o Kturtle especificamente na educacéo
basica, como ja citado, a avaliacdo foi positiva, no primeiro trabalho Souza,
Reis e Pereira (2012) afirmam que o projeto desenvolvido foi capaz de imprimir
e despertar nos alunos participantes a curiosidade e o gosto pela robotica, que
sabemos, envolve alto grau de envolvimento com a programacéo. No segundo
trabalho analisado, Souza et al. (2015) relatam que foi observada a satisfacao
pessoal dos aprendizes durante o curso, pelo primeiro contato com o ambiente
ludico de programacéo. Foi avaliado que em alguns aspectos o desempenho
dos alunos que participaram do curso melhorou fazendo um comparativo entre

0S que nao participaram conforme exemplo das tabelas 2 e 3:
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Tabela 2 — Primeira oficina. Desempenho em Matematica: Mesmo turno

Conjunto Alunos | pAv. 3 | pAv. 4 | 0?2 Av. 3 | 02 Av. 4
Alunos que cursaram 14 6.75 6.71 2.64 5.84
Alunos que nao cursaram | 17 5.88 5.26 4.39 2.69
Alunos da tarde 21 5.69 7.10 14.24 6.62

Tabela 3- Segunda oficina. Desempenho em Matematica: Mesmo turno

Conjunto | Alunos | pAv. 1 | pAv. 2 | 0" Av. 1 | 0” Av. 2
Alunos que cursaram 29 3.41 4.79 1.34 4,56
Alunos que nao cursaram | 36 3.07 3.13 5,79 4.45

Fonte: Souza et al. (2015)

Pode-se concluir que o Kturtle, mesmo ndo apresentando uma interface
gréfica, leva os alunos que o utilizam como ferramenta de desenvolvimento, a
obtencéo de uma experiéncia ladica, ao construirem projetos utilizando linha de

cbdigo, o que leva a analise de cada linha em construcéo.

5.2 Trabalhos utilizando o ambiente Scratch

Nos trabalhos que foram pesquisados sobre o Scratch, serdo apresentados
estudos realizados, promovendo uma investigacdo, se na educacédo basica, ja

se pode ensinar programacao de computadores.

5.2.1 Ensino de logica de programacéao no ensino fundamental utilizando
o Scratch: um relato de experiéncia

Este estudo propds ensino de computacdo abrangendo a compreenséao de
algoritmos, com alunos do ensino fundamental, segundo Oliveira, et.al (2014) a
contribuicdo desta atividade € pouco utilizada neste periodo escolar em relacao
ao ensino médio.

Para tal atividade foi utilizado o ambiente de programacao Scratch:

O ambiente Scratch permite que sejam criadas animacgdes, jogos e
historias interativas tanto com personagens presentes nele, quanto
com qualquer imagem que queira utilizar. Deste modo sao
estimuladas a criatividade e a imagina¢do, nao tratando o aprendiz
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apenas como usuario do software. As atividades sdo desenvolvidas a
partir de blocos que se encaixam e sdo divididos em 8 categorias:
Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Sensores, Controle,
Operadores e Variaveis. Aprender a légica de programacéo se torna
mais intuitiva e visualmente mais agradavel, pois o proprio ambiente é
voltado para computacdo criativa e design. Desta forma, o aluno
precisa somente concentrar-se na construcao do algoritmo, que nao é
ocaso das linguagens de programacao, em que € necessario saber
toda a sua sintaxe (SCAICO et al., 2012 apud OLIVEIRA et al., 2014,
p.4).

Na figura 7, os autores, demonstram uma comparacao, um algoritmo que
executa a mesma operacdo, no intuito de se obter o mesmo resultado de
entrada de valor e no final apresentando um resultado. O algoritmo foi
desenvolvido com o Scratch, as linguagens de programacao profissional C e
Java. Com isso comprovando o potencial ltdico da ferramenta Scratch.

Figura 7 . Algoritmo de soma em Scratch, C e Java

ginclude ¢stdio.h> inport java.util.Scanner;
nain() { public class Sora {
int nusl, numl, soma;

theesm printf("Digite o prineiro valor:\n"); public static void sain(String] ] args) {

syt Scanner s= new Scanner (Systes.in);
mode: numi sta nl); 1
| e SE?nﬂ’fd,',gmn’, : SR System.out.println("Digite o priseiro valar: ");
PRSI 5 o sagundo valor: [RPRIN P ‘n?(-ngp;e °2§""=“° VL)) o e s.nextInt();
% - \ Scant{ Ad', onam); System.out.println("Digite o segundo valor: *);
e ooy ysten.out.p igite o seg ST
e D2 Jow, resosts soma = nuel + nunZ; int num2= s.nextInt();

L0 resultado da soma & [T0d2 ot ol printf("0 resultado da soma &:\n",soma);  int soms= numlinum;

i ) o B ke ) System.out.println("0 resultado da soma é: "+soma);

Fonte: Oliveira et.al (2014, p.4).

Segundo Oliveira et al. (2014) para que as atividades fossem mais atrativas
e despertassem maior interesse em continuar, foi sugerida a criagdo de jogos
simples e animag¢des, mesmo considerando que os alunos ndo possuiam
nenhum conhecimento sobre algoritmos.

As atividades foram divididas em etapas que envolviam:

A.“Contando os Pontos—Numeros Binarios” [Bell, 2011], foi abordado
como os dados sdo armazenados e transmitidos por meio de zeros e
uns. A atividade continha os cartGes com os numeros representando
0s nimeros binarios, assim foram encaminhados a fazer a conversao
de nimeros decimais para binarios e vice-versa; b. “Programado para
dancar” [MIT, 2011], em que os alunos foram levados a expressar
uma sequéncia de movimentos de danca utilizando instrucdes verbais
simples, assim foi possivel fazer uma analogia com algoritmos. Esta
atividade, além de permitir o conceito béasico de algoritmos e
instrucdes, melhorou a interagdo e participagdo entre os alunos; c.
“Seguindo Instrugdes—Linguagens de Programacao” [Bell, 2011],
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com esta atividade foi possivel falar da dificuldade de computadores
serem programados, pelo fato de linguagens de programacgédo
conterem vocabulario limitado de instrucdes que devem ser
obedecidas. Desta forma, os alunos foram instruidos a desenhar
figuras a partir de comandos limitado se ndo ambiguos para
conseguir o desenho semelhante as figuras propostas. (OLIVEIRA et
al., 2014, p.4, grifo do autor).

Os autores afirmam que foram apresentados conceitos tedricos e praticos,
e no decorrer das aulas, os alunos ja foram capazes de desenvolver projetos, a

figura 8, mostra exemplo de uma atividade apresentada por uma aluna.

Figura 8: Imagens de projeto com lacos de repetigdo.

P

lwﬂohd' sets para & asquarda | pressionada

)
3
f

aponte para a direcio EI}9
mova m passos

proximo traje

it

Fonte: Oliveira et al, (2014, p.6)

Afirma Oliveira et al. (2014) que no final do curso, foram examinados alguns
dos conceitos computacionais envolvidos no curso através de questionarios e
entrevistas.

A media de aproveitamento foi calculada conforme as respostas dos

estudantes presentes em cada um dos contetdos listados no quadro 3.
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Quadro 3: Avaliacédo do desempenho

Conteundos Computacionais

Comandos no Scratch

Media de

Aproveitamento

(mouse e teclado)

(%)
Numeros Binarios NEo se aplica T5%
Seguindo Instrugdes Nio se aplica 81.2%
Lacos de repeticio
. . Controle 54.4%
estruturas condicionais
Passagem de pardmetro e
; ~ Movimento 80%
movimentagao.
Interatividade com usuério
design (personalizacio) de Aparéncia 60%
personagens
Eventos ativados através dos
dispositivos de entrada Sensores 30%

Fonte: Oliveira et al. (2014, p.7)

Ainda com relacao a utilizacdo do Scratch como ferramenta auxiliar Oliveira

et al. (2014) pontuam que a compreensao de algoritmo, dentre os participantes

100% alegaram interesse e afinidade com o programa. As aulas foram

consideradas, de boa, a excelente por parte dos alunos, de acordo com

levantamento realizado pelos autores conforme figura 9.

Figura 9: Avaliagéo pessoal

Opinido sobre as aulas

Excelente
Otima )

Boa

Mais ou Menos

Pessima

Total de alunos

0 2

Fonte: Oliveira et al. (2014, p.7)
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A avaliacao final dos autores foi de que, mesmo com a evasao de alguns
alunos os resultados foram otimistas, e 0s que concluiram conseguiram
alcancar os objetivos propostos. Todos que chegaram ate o final do curso,
conseguiram entender mais sobre computacdo, e alguns com interesse
prosseguir estudando em casa com auxilio da ferramenta, que esta disponivel
na internet. (OLIVEIRA et al., 2014, p. 9).

5.2.2 O uso do Scratch para producéao textual no processo de ensino e
aprendizagem

Neste trabalho, é observado o poder da ferramenta Scratch dentro do
processo de ensino aprendizagem, pois além de promover o pensamento
criativo na area da légica computacional, os autores conseguiram trabalhar
dentro do aspecto ludico da ferramenta, a aplicacdo na area de producéo
textual, assim Silva e Montané (2016) afirmam que este artigo procurou
evidenciar a contribuicio do ambiente de programacao Scratch para a
producéo textual. Relacionado ao tema, producéo textual, os autores pontuam

que:

A producdo textual exige motivacdo, jA& que € uma tarefa que
necessita de esforco em todos os sentidos (HERREIRA, 2000). De
acordo com Santos (2008), a pratica da producao textual visa formar
estudantes capazes de produzir textos coerentes e coesos. Neste
sentido, a escola deve propor aos alunos atividades diversificadas
gue estimulem a sua criatividade, favorecam o seu desempenho e
que permitam o desenvolvimento da competéncia escrita do
estudante. Para Silva e Pessanha (2012), as Tecnologias Digitais ja
estdo se inserindo e transformando as praticas pedagoégicas. Em
relacdo a producdo textual, ainda segundo os autores, € necessario
investigar sobre como trabalha-la por meio de ferramentas digitais.
Neste contexto, o ambiente de programacdo Scratch é apresentado
como uma ferramenta capaz de desenvolver atividades de producéo
textual de forma criativa e colaborativa. (SILVA; MONTANE, 2016, p.
1).

Os autores promoveram a realizac&o de oficinas para producéo de histérias
no Scratch, e a pesquisa foi feita com grupo de estudantes do Ensino
Fundamental de instituicbes publicas municipais de ensino. Segundo Silva e
Montané (2016) tiveram como critério a sele¢cdo de alunos que demonstraram
interesse pelo uso das tecnologias digitais. Na questdo de producao de texto,

um fato que ficou claro para os autores foi que:
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Percebeu-se que os alunos apresentaram dificuldades para elaborar
as historias. Muitos afirmaram desconher [siclum dialogo. Para isso, a
professora exemplificou um didlogo. A mediacao foi essencial para a
elaboracdo das histérias pelos estudantes. Apds este momento, a
professora corrigiu os erros de ortografia das histérias, elaboradas no
papel, a fim de que os estudantes produzissem as histérias no
Scratch com as devidas correcdes. Observou-se que este processo
de reescrita da histéria no Scratch colaborou para o entendimento
dos erros de ortografia e aprimoramento dos didlogos, ndo deixando
de preservar as caracteristicas de escrita de cada estudante. (SILVA;
MONTANE, 2016, p. 4).

Afirma os autores que o objetivo do trabalho realizado foi evidenciar a
contribuicdo do Scratch para produgao textual, “a partir das observacoes
realizadas pela professora, autora deste artigo, que ministrou as oficinas, e
pelos trechos das historias produzidas pelos estudantes.” (SILVA; MONTANE,
2016, p. 4).

Na figura 10, demonstracdo das historias produzida pelos alunos.

Figura 10: Historias produzida no Scratch.

8 Caramba, au nem
estudei, acabei
esquucendo..,
mas, Fermando
vocd deveria estar 88
em casa
estudando e ndo |
agui nomeiodo

Fonte: Silva; Montané, 2016, p. 4)

A avaliacdo dos autores foi de que, a motivagdo dos estudantes ficou
evidenciada, ao produzirem suas histérias no Scratch. Segundo Silva e
Montané (2016) a utilizacdo de tecnologias digitais esta inserido no cotidiano
dos estudantes e assim deve ser uma realidade nas praticas pedagdgicas.
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5.2.3 Criando jogos digitais para a aprendizagem de matematica no
ensino fundamental |

Este estudo aponta para outra perspectiva, e nos mostra o poder da
ferramenta Scratch em trabalhar com diferentes projetos, promovendo uma
interdisciplinaridade dentro do ambiente escolar e principalmente na educacao
bésica. Shimohara e Sobreira (2015) afirmam que atualmente ha uma reflexao
e discusséo sobre o uso de jogos integrados ao conteudo curricular, aliando a
ludicidade ao processo de aprendizagem. Com as novas formas de pensar a
integracdo das tecnologias para um processo de criacdo e ndo apenas do
consumo.

Segundo Shimohara e Sobreira, na educacdo, ja é consenso da
importancia da integracdo de recursos tecnoldgicos, porem ainda se discute
como integrar essas tecnologias ao curriculo em uma abordagem que nao
reproduza praticas educacionais que podem ser aplicadas sem a necessidade
da utilizacdo de tecnologias, mas sim que va ao encontro dos desafios e
necessidades dos cidaddos que atuam na sociedade atual.

E necessaria uma reflexdo sobre a continuidade do ensino tradicional, e

sobre isso as autoras esclarecem que:

A atual geracdo de alunos ja faz uso das mais diversas tecnologias
no cotidiano e na vida em sociedade. Por isso, o papel de inclusdo
digital na escola vem se modificando, deixando de oferecer um
simples acesso, para oferecer a oportunidade de uma utilizacdo que
ultrapasse o simples consumo de tecnologias. Mota e colaboradores
(2014) chama a atencdo para um uso dos recursos computacionais
gue vao além da realizacdo de atividades rotineiras, incluindo o
desenvolvimento de novos programas com diferentes funcionalidades
e envolvendo conhecimentos de logica de programacao. Diante
dessa constatacdo, fica clara a necessidade de os alunos saberem
para aléem das diferentes tecnologias; eles precisardo, para isso,
saber criar com elas, ou seja, precisardo entender os cddigos
computacionais, deixando de ser meros consumidores e passando a
desenvolver habilidades para criar, produzir, escrever e compartilhar
com as tecnologias, disseminando conhecimentos. Nesse contexto,
0s jogos digitais estdo sendo utilizados na educac¢ao, tanto como
recursos que aliam a ludicidade a um potencial educativo (Andrade,
et. all, 2013) quanto como criacdo e producdo autoral através da
programacéo de jogos. (SHIMOHARA; SOBREIRA, 2015, p.73).

O trabalho com programacao na educacéo basica, deu inicio na década de
1960 com o educador e matematico Seymour Papert, através da linguagem

logo, buscando desenvolver uma relagcdo de interacdo entre o aluno e o
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computador, através de uma abordagem denominada construcionismo, na qual
permite aos alunos uma aprendizagem por descoberta, em que o erro € visto
como uma forma de testar e rever o processo percorrido. (SHIMOHARA;
SOBREIRA, 2015, p.74).

Nesse contexto as autoras relatam a experiéncia de um trabalho
colaborativo desenvolvido com alunos do ensino fundamental I. Segundo
Shimohara e Sobreira (2015) os alunos utilizaram-se do contetdo de
matematica, que estava em desenvolvimento nas aulas regulares, a ideia era

criar desafios de matematica que fariam parte dos jogos digitais.

A criacdo de jogos digitais torna-se atraente para 0s alunos pois
podem reproduzir seus games favoritos ou criar um jogo de sua
autoria, tornando-se produtores de games. No Scratch, utilizando os
blocos de sensores, operadores e varidveis, € possivel reproduzir
muitos comandos utilizados nos jogos digitais profissionais.
(SHIMOHARA,; SOBREIRA, 2015, p.74).

Ao final Shimohara e Sobreira (2015) afirmam que os alunos conseguiram
criar os roteiros e as estratégias dos jogos através das diversas discussoes,
com argumentos individuais, que resultaram em tomadas de decisbes em
grupo, favorecendo a producéo coletiva. Desenvolveram certa autonomia na
programacao do jogo ao longo do projeto, conseguindo observar e deduzir os
erros para modificar as programacdes, ou seja, resolveram problemas

inesperados que surgiram no decorrer do processo.

5.2.4 Andlise dos trabalhos pesquisados sobre o Scratch

No processo de pesquisa sobre os trabalhos ja produzidos, em especial
para o0 ensino de programacdo na educacédo basica, diferente do Kturtle, o
Scratch, oferece uma consideravel producéo de trabalhos académicos.

Para uma avaliacdo dentro dos objetivos propostos, foi selecionado trés
trabalhos, com temas diferentes, com objetivo de demonstrar o poder da
ferramenta quanto a interdisciplinaridade.

O primeiro trabalho, o foco foi 0 ensino de logica de programacéo utilizando
o Scratch, e na conclusdo Oliveira et al. (2014) informam que apesar da
ocorréncia de evasédo, no final os resultados foram otimistas, e os alunos

concluintes conseguiram alcancar os objetivos propostos, passando a melhorar
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a compreensdo sobre computacdo e principalmente, interesse em dar
continuidade em estudos fora do ambiente escolar, com auxilio da ferramenta.
Outro fato importante a ser destacado, pontuado pelos autores, foi a
experiéncia adquirida pelos universitarios envolvidos no projeto, promovendo
um crescimento profissional e na formacgéo docente.

O segundo trabalho pesquisado, envolve a producéo textual, e na avaliacao
dos autores o Scratch pode ser utilizado no contexto escolar.

Segundo Silva e Montané (2016) as praticas pedagodgicas com criacao de
historias, evidenciaram uma significativa contribuicdo na producdo de textos
criativos e colaborativos.

E por fim o terceiro trabalho, o foco foi aprendizagem de matematica e com
o Scratch os alunos podem obter uma melhor compreensao do conteudo de
uma maneira divertida e descontraida.

No final da experiéncia que foram aplicadas neste estudo, Shimohara e
Sobreira (2015) afirmam que o poder motivacional dos jogos ndo somente criou
uma ligacdo entre diversdo e aprendizagem, como promoveu uma intensa
vontade de jogar, realizar testes e compartilhar os projetos desenvolvidos.

Pode-se concluir que o Scratch se coloca como uma poderosa ferramenta
para ser trabalhado em diferentes abordagens, dentro do processo de ensino
aprendizagem, cabendo ao professor criar estratégias para obtencdo de um
resultado positivo, como ficou demonstrado nos trabalhos pesquisados nesta

monografia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As mudancas tecnoldgicas que tem ocorrido na sociedade nas ultimas
décadas, mais a disponibilidade de informacfes compartilhado em rede, torna
0 uso de sistemas computacionais indispensaveis como ferramenta de auxilio
na producdo de conteldos que dao suporte, a pesquisa, analise,
entretenimento, dentre diversas outras atividades. Este cenario apresenta uma
necessidade cada vez mais evidente de preparar individuos capacitados em
lidar com ferramentas diversas, necessarias a criacdo destes conteudos. Pois
lidar com diferentes ferramentas para o desenvolvimento de programas € uma
atividade que apresenta um razoavel nivel de complexidade para uma grande
maioria de individuos.

Na educacdo basica, na maioria das escolas publicas, o ensino de
programacao ainda ndo faz parte do curriculo regular, esta iniciativa se faz
presente em cursos de graduacdo como de Licenciatura em Computagcao que
trabalham projetos de extensdo em algumas escolas dando incentivo ao
aprendizado de Computacao o que envolve a programacao.

E neste cenario que este trabalho teve como objetivo analisar artigos que
desenvolveram projetos com turmas diversas da educacao basica, utilizando
ferramentas como o Kturtle e Scratch, e se de fato o ensino de programacéao
melhora o desempenho destes alunos.

Os tedricos da educacao citados neste trabalho defendem a importancia do
aluno na sua aprendizagem. Como Piaget (1974 apud DE PADUA, 2009) que
afirma que a crianca € o ser que mais notoriamente constréi conhecimento. Ou
Ausubel (2003), com a aprendizagem significativa, que demonstra que sem um
significado o aluno ndo aprende de maneira definitiva. E por fim Papert (1994),
com sua teoria do construcionismo onde a constru¢cdo do conhecimento é
baseada na realizagdo de uma agéo concreta, o aluno levanta hipéteses testa e
cria. E todos estes conceitos se mostraram presentes nos estudos analisados
com a utilizacao do Kturtle e Scratch em diferentes abordagens.

Os trabalhos analisados com ambiente de programacdo Kturtle, embora
ainda com poucas experiéncias publicadas em artigos académicos, nos dois
trabalhos que foram analisados, a avaliacdo final apresentou resultados
positivos. Nos artigos pesquisados com trabalhos que tiveram como ambiente
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de desenvolvimento o Scratch, e como esta ferramenta é campea de
experiéncias na area de ensino de programacéo, a escolha foi por estudos que
promovessem uma abordagem diversificada, privilegiando a
interdisciplinaridade. O primeiro trabalho o foco foi a I6gica de programacao, o
segundo foi a producdo textual e por fim, a criacdo de jogos digitais para
aprendizagem de matemética. Todos ao final também apresentaram resultados
positivos na avaliacéo final dos autores.

Com estudos analisados conclui-se que mesmo ainda uma pequena acao
restrita a projetos de extensao, o ensino de programacdo na educacao basica
deve ser analisado como uma forma de promover o pensamento critico e
construtivo de ideias em um mundo cada vez se utilizando das inovacgdes
tecnolégicas. Ainda que na grade curricular das escolas publicas, néo
apresente atualmente a possibilidade de ensinar programacéo para alunos da
educacdo basica o caminho para os licenciados em computacdo é buscar
alternativas e adaptar-se a utilizacao das ferramentas propostas nesse trabalho

contribuindo assim para o processo de ensino e aprendizagem.
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