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RESUMO

O Pensamento Computacional ¢ relatado na literatura como um importante elemento para a
alteragdo da visao das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDIC) no ambiente
escolar, indicando um caminho para utilizar essas tecnologias, que va além da criagdo de textos,
utilizagdo de planilhas eletronicas e criacdo de apresentacdes, ou da utilizacdo de outros
softwares como simuladores. Nesta dissertagdao ¢ descrita uma pesquisa executada nos meses
de outubro a dezembro de 2019 com 34 estudantes do primeiro ano de ensino médio integrado
ao técnico, com o objetivo de verificar a aprendizagem do Pensamento Computacional através
de atividades problematizadoras com foco em Ciéncias. Esse objetivo foi tracado a partir da
questao de pesquisa: Quais as contribui¢cdes de uma sequéncia didatica baseada em atividades
problematizadoras, vinculadas as disciplinas de Ciéncias, com o uso do software Scratch para
o desenvolvimento do Pensamento Computacional? Para a criacdo dos projetos os estudantes
utilizaram o Scratch, um Software para o desenvolvimento de programas que permite diversas
possibilidades de atividades a serem elaboradas, como animagdes, historias, jogos e simulagdes.
Como instrumentos de coleta de dados foram utilizados os projetos desenvolvidos pelos
estudantes, questionarios e as anotacdes de campo do pesquisador. Na analise buscou-se
identificar a presenga dos pilares do Pensamento Computacional nos projetos, como: o
Reconhecimento de Padrdes, a Decomposicao, o Algoritmo e a Abstragdo. Além disso,
observou-se a criatividade e a autonomia dos estudantes e as habilidades em programacao
desenvolvidas por meio da avaliacdo automadtica feito pela plataforma Dr. Scratch. Por fim,
concluimos que o Scratch, aliado com atividades problematizadoras de Ciéncias, pode estimular
o desenvolvimento do Pensamento Computacional, da Autonomia e da Criatividade dos
estudantes quando estejam desenvolvendo projetos com foco em Ciéncias. Identificamos,
ainda, um potencial multidisciplinar de uso, quanto aos tipos de atividades desenvolvidas, e as
disciplinas do curso técnico envolvidas na proposta. Associado a esta dissertacao elaboramos
um caderno de atividades, produto educacional, que descreve as etapas da pesquisa, e da
sequéncia didatica, para que seja aplicada e replicada por outros professores na educacao formal

e ndo-formal.

Palavras-chave: Autonomia, Criatividade, Tecnologia na Educacio, Tecnologia Digital.



ABSTRACT

The Computational Thinking is related in the literature as an important element for changing
the vision of Digital Information and Communication Technologies (TDIC) in the school
environment, indicating a way to use these technologies, which goes beyond the creation of
texts documents, the use of electronic spreadsheets and creating presentations, or using other
software such as simulators. This dissertation describes a research carried out in the months of
October to December 2019 with 34 students from the first year of high school integrated with
the technician, with the objective of verifying the learning of Computational Thinking through
problematizing activities with a focus on Sciences. This objective was traced from the research
question: What are the contributions of a didactic sequence based on problematizing activities,
linked to the disciplines of Sciences, with the use of Scratch software for the development of
Computational Thinking? To create the projects, the students used Scratch, a software for the
development of programs that allows several possibilities of activities to be elaborated, such as
animations, stories, games and simulations. As instruments of data collection, the projects
developed by the students, questionnaires and the researcher's field notes were used. The
analysis sought to identify the presence of the pillars of Computational Thinking in the projects,
such as: Pattern Recognition, Decomposition, Algorithm and Abstraction. In addition, students'
creativity and autonomy and programming skills developed through automatic assessment by
the Dr. Scratch platform were observed. Finally, we conclude that Scratch, combined with
problematizing activities in Science, can stimulate the development of Computational
Thinking, Autonomy and Creativity of students when they are developing projects with a focus
on Science. We also identified a multidisciplinary potential for use, in terms of the types of
activities developed, and the disciplines of the technical course involved in the proposal.
Associated with this dissertation, we prepared an activity booklet, an educational product,
which describes the stages of the research, and the didactic sequence, so that it can be applied

and replicated by other teachers in formal and non-formal education.

Keywords: Autonomy, Creativity, Technology in Education, Digital Technology.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia sempre esteve presente na historia da humanidade, de modo que algumas
se tornaram tao importantes em determinado momento, que nos livros didaticos, elas passaram
a ser utilizadas para demarcar um periodo historico, indicando o dominio do homem sobre
alguns elementos da natureza, assim como provocando modificagdes na economia e modo de
vida de parte da humanidade. Podemos citar a invencao da imprensa, durante a modernidade, e
a revolucao industrial, que ao seu modo, cada uma trouxe modificagdes e avangos para a
humanidade.

Colaborando com essa ideia Kenski (2007, p. 21) diz “Diferentes periodos da histéria
da humanidade sao historicamente reconhecidos pelo avango tecnologico correspondente”, a
autora ainda acrescenta sobre a influéncia das tecnologias na sociedade “A economia, a politica
e a divisdo social do trabalho refletem os usos que os homens fazem das tecnologias que estdo
na base do sistema produtivo em diferentes épocas”.

Algumas tecnologias de um passado recente, hoje fazem parte do cotidiano das pessoas
e passaram a se tornar invisiveis, por ndo serem mais consideradas tecnologias, no sentido de
ser um instrumento criado para facilitar nossas vidas, mas sim um mero dispositivo comum,
que esteve a nossa disposi¢ao durante todo o tempo. Na escola, isso também ¢ perceptivel, tendo
em vista que os recursos didaticos como o quadro e o giz, em algum momento, foram
considerados tecnologias inovadoras, que trouxeram mais avango ao processo de ensino-
aprendizagem. No entanto, esses recursos tornaram-se cada vez mais comuns nos ambientes
escolares e ndo mais foram considerados uma tecnologia e se incorporaram a ideia de uma sala
de aula de tal forma que ndo mais foi possivel se imaginar esse ambiente sem esses
instrumentos.

Com o desenvolvimento dos equipamentos eletronicos ou digitais, como a televisao, o
radio, o projetor de slides, o computador e seus softwares, dentre outros, surgiu um certo
encanto das pessoas por esses eletronicos e o interesse em utilizd-los no processo de ensino-
aprendizagem. Esse fato faz com que a utilizagdo de tecnologias na esfera escolar, seja
associada, principalmente, ao uso da informatica aos processos educativos na escola.

No que diz respeito a definicdo de tecnologia, para Kenski (2007, p. 24), ela ¢ o
“conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a
construgdo e a utilizagdo de um equipamento em um determinado tipo de atividade”. Nessa

perspectiva, considera-se tecnologia ndo somente os equipamentos eletronicos presentes na
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contemporaneidade, mas também, os conhecimentos e demais equipamentos que sdo utilizados
pelo homem para facilitar a sua vida.

No ambiente escolar, assim como na sociedade, diversas tecnologias surgiram e foram
incorporadas a sua rotina ou foram aperfeicoadas com o passar dos anos. Na escola, um
exemplo que podemos observar ¢ o quadro negro e o giz que foram utilizados por um longo
periodo, sendo substituidos, atualmente, pelo quadro branco e pelo pincel. J4 outras tecnologias,
nao tiveram uma adesao em grande escala por variados motivos, como: preco, obrigatoriedade
de material complementar, falta de politicas de incentivo ¢ também pela necessidade de
formagao especializada para o seu uso. Nesse sentido, Medeiros e Medeiros (2002, p. 78) dizem
que:

Expectativas semelhantes foram alardeadas em relagdo a televisdo, aos
projetores de filmstrips, slides, filmloops e aos retroprojetores, aos gravadores
de 4udio, ao super-8, ao videocassete e as calculadoras. Todas essas

maravilhas tecnoldgicas tiveram o seu ciclo de promessas e expectativas
ousadas, seguidas, entretanto, por um certo desencanto.

Nos ultimos anos, as tecnologias que tém despertado maior interesse e estudos estdo
relacionadas ao desenvolvimento de sofiwares/aplicativos para computador e para a utilizagdo
da internet no ambiente escolar. Nao ¢ preciso ir muito longe para se observar o quao presente
essas duas tecnologias estdo em nosso cotidiano, seja nos estabelecimentos comerciais com os
computadores e leitores de cddigo de barras, ou nos bancos com os caixas eletronicos, ou com
o smartphones e a internet 3G ou 4G.

Essas tecnologias tém definido um periodo da historia da sociedade, que por sua vez,
foi denominada de sociedade da informagao, sendo impactada pela velocidade e disponibilidade
de informagao, antes ndo vista. Anteriormente ao computador e a internet, tinha-se um cendario
em que a informacdo chegava até as pessoas por meio da imprensa escrita, os jornais € as
revistas, ou pelos meios de comunicagao em massa, como a televisao e o radio. Nessas midias,
a pessoa nao tinha a possibilidade de selecionar o que assistir € nem quando assistir, sendo
levada a estar em frente a midia no momento certo, para ser informada pelas noticias
disponiveis. Com a internet, esse cendrio muda e passa a ser a pessoa quem seleciona o conteudo
que deseja ler ou assistir, por meio de uma midia com velocidade quase instantanea.

No caso do Brasil, o governo tem buscado incluir as Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicagdo (TDIC) na escola através da disponibilizacdo de laboratorios de informatica
com computadores e acesso a internet. Como exemplo, podemos citar o Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (Prolnfo), que “busca disponibilizar computadores, recursos digitais €

conteudos educacionais” (BRASIL, 2020, s.p.). Outro exemplo de um grande projeto de
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distribuicdo de recursos computacionais foi o Projeto Um Computador por Aluno (UCA), cujo
objetivo era distribuir computadores portateis e fablets para alunos e professores.

Quanto a disponibilizagdo de internet nas escolas brasileiras, tem-se o Programa Banda
Larga nas Escolas (PBLE), instituido em 2008, que busca “conectar todas as escolas publicas
urbanas a internet, rede mundial de computadores, por meio de tecnologias que propiciem
qualidade, velocidade e servicos para incrementar o ensino publico no Pais” (BRASIL, 2020,
s.p.). De acordo com o site Portal Brasileiro De Dados Abertos!, em margo de 2020, haviam
65.161 escolas conectadas a internet pelo programa em todo o territério nacional. Se
considerarmos que existem 226 mil escolas em todo o Brasil, de acordo com o Inepdata?, o
programa atende em 2020 aproximadamente 29% das instituigdes escolares no brasil.

Ainda que os programas brasileiros de inclusao das TDIC, citados anteriormente, sejam
diversificados, sabemos que grande parte das escolas ainda ndo possuem esses recursos
disponiveis, o que gera dificuldades de sua inclusdo nesses locais. Observando a
disponibilizagdo de internet, como exemplo, temos que apenas 29 % das escolas sdo atendidas,
restando ainda 71%, o que demanda um grande esforco e investimento por parte das autoridades
governamentais para que essas instituigdes passem a ter esses recursos.

O uso do computador no ambiente escolar, inicialmente, tem destaque com a proposta
de Seymour Papert na década de 1960, que buscava utilizar a programacdo em blocos para
comandar um robd através da linguagem de programacao criada para essa finalidade, chamada
de Logo. Posteriormente, essa proposta foi deixada de lado, devido a diversos fatores como o
surgimento de novas tecnologias, da internet e da demanda de pessoas que soubessem utilizar
0s novos aplicativos de escritorios disponibilizados, principalmente, com o sistema operacional
Windows (VIEIRA; CAMPOS; RAABE; 2020).

O termo Pensamento Computacional vem da tradug¢do do inglés Computational
Thinking e representa uma nova abordagem sobre o uso das TDIC, que surgiu a partir de uma
percepgao da pesquisadora Jeannet Wing sobre como a computacao estd presente em diversos
setores da sociedade, e também presente no dia-a-dia das pessoas. A autora diz ainda, sobre
como o Pensamento Computacional tem impactado diversas areas, trazendo solucdes de
problemas complexos.

Esse termo surgiu em 2006, com um artigo de opinido da pesquisadora Jeannet Wing,
publicado na revista Communications of the ACM. Nele, Wing enfatiza o poder e as

possibilidades da computacdo ou seus métodos, em todas as areas da sociedade e utiliza a

! Disponivel em: http://www.dados.gov.br/dataset/pble
2 Disponivel em: http://inep.gov.br/dados/catalogo-de-escolas
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expressdo computational thinking 11 vezes, com o objetivo de esclarecer o atual uso da
computacdo em diversos contextos, chegando, inclusive, a afirmar: “Pensamento
computacional ¢ uma habilidade fundamental para todos, ndo somente para cientistas da
computagdo. Devemos adicionar o Pensamento Computacional como uma habilidade assim
como ler, escrever e calcular” (WING, 2016, p. 2).

Quando se fala em Pensamento Computacional pode surgir a divida se estamos
afirmando que os humanos devem pensar igual aos computadores, a respeito desta situagao,
Wing (2016, p. 2) faz uma breve comparagao ao dizer:

Uma forma que humanos, ndo computadores, pensam. Pensamento
computacional é uma forma para seres humanos resolverem problemas; ndo ¢
tentar fazer com que seres humanos pensem como computadores.
Computadores sdo tediosos e enfadonhos; humanos s3o espertos e
imaginativos. No6s humanos tornamos a computa¢ao empolgante. Equipados
com aparelhos computacionais, usamos nossa inteligéncia para resolver
problemas que nao ousariamos sequer tentar antes da era da computagdo e
construir sistemas com funcionalidades limitadas apenas pela nossa
imaginagao;

Ainda nesse sentido, Wing (2008) escreve um novo artigo em que se busca elucidar
melhor o tema:

Sim, um computador poderia ser uma maquina, mas mais sutilmente poderia
ser um humano. Humanos processam informagdo; Humanos computam. Em
outras palavras, pensamento computacional ndo requer uma maquina. Além
disso, quando consideramos a combinac¢do de humanos e maquinas como um

computador, podemos explorar o poder de processamento de humanos
combinado com o da maquina. (WING, 2008, p. 3719, traducdo nossa)

Logo, o pensamento computacional ¢ uma forma de expressdao do pensamento humano,
que ao longo do tempo foi aplicado as maquinas e que em nossa sociedade atual se destaca com
o uso do computador, € nesse sentido que queremos pensar neste trabalho.

A propria Jeannet Wing escreveu 3 artigos em 2006, 2008 e 2011, para tentar esclarecer
sobre o que € o Pensamento Computacional, quais 0s seus usos e impactos na sociedade. Wing,
em seus artigos, se baseia em dois fatores: primeiramente, na presenga da tecnologia na
sociedade, nos dias atuais e, em segundo, na ideia de que a computacao ndo € s6 programagao,
tendo em vista que a programagao faz parte da computagdo. Sobre isso, Wing (2016) diz que a
“Ciéncia computacional € o estudo da computagdo — o que pode ser computado € como pode
ser computado” (WING, 2016, p. 4).

Entendemos que essa visdo da relacdo entre as tecnologias digitais e a sociedade, parte

da experiéncia vivenciada por Wing, como pesquisadora de Computagao e também professora
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em uma Universidade. Assim, poderiamos nos questionar se essa relacdo também esta presente
para todas as demais pessoas, mas entendemos que essa relagdo apontada por Wing ndo estd
muito distante da realidade de uma parcela da populag¢ao que tem cada dia mais contato com as
TDIC, seja para o seu uso proprio ou para o contato com terceiros.

No artigo de 2006, acreditamos que por ser um artigo de opinido, Wing nao define o
termo cientificamente, ja em 2008 ela afirma que “o pensamento computacional tem sido uma
abordagem para resolver problemas, projetando sistemas e compreendendo o comportamento
humano que se baseia em conceitos fundamentais para a computacao” (Wing, 2008, p. 3717).

O artigo de 2011, publicado na revista online Link, da Universidade de Carnegie, traz
uma defini¢ao feita por Wing ¢ mais dois colaboradores, apos trocas de e-mails. Eles dizem que
0 “Pensamento computacional sdo os processos de pensamento envolvidos na formulacao de
problemas e suas solugdes, para que essas sejam representadas de uma maneira que possam ser,
efetivamente, executadas por um agente de processamento de informagao” (WING, 2011, apud
RAABE; COUTO; BLIKSTEIN; 2020, p. 7). Nota-se aqui, que o foco recai sobre a resolugao
de problemas e sobre o processamento dessa informagdao, sem mencao a quem seria o
responsavel por ele.

No mesmo artigo, Wing (2011) refor¢a os usos e o impacto da computagdo na sociedade
destacando a abstracdo como o processo de pensamento mais importante do pensamento
computacional. Além disso, também ha o destaque para a iniciativa de diversas instituigdes que
estavam revisando seus curriculos para a inclusdo do pensamento computacional. O fato € que
o termo ja passou por outras defini¢des, além das apresentadas por Wing, as quais ndo serdo
abordadas neste trabalho.

Desde o inicio das pesquisas sobre o Pensamento Computacional, diversas abordagens
e ferramentas tém sido desenvolvidas para tratar desse assunto. Em nosso levantamento, feito
nas publica¢des do Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE), encontramos 25
distintas ferramentas que foram utilizadas com o objetivo de trabalhar os conceitos da
computagdo, algumas que preveem o uso de computadores, robdtica e outras sem o
acompanhamento de tecnologias digitais ou eletronicas.

Diante desse cendrio, nos propomos a elaborar e executar uma sequéncia didatica, com
os alunos do ensino médio, na perspectiva de utilizar o Pensamento Computacional em conexao
com os conteudos das disciplinas de Ciéncias (Fisica, Quimica e Biologia) para o
desenvolvimento da autonomia e da criatividade dos estudantes e dos pilares do Pensamento

Computacional, sendo Abstracdo, Reconhecimento de padrdo, Decomposi¢ao e Algoritmos.
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A execugdo da sequéncia didatica ocorreu nos meses de outubro a dezembro de 2019,
com 8 encontros de 1 hora e 30 minutos cada, totalizando 12 horas. Os encontros aconteceram
uma vez por semana, como uma aula adicional, dentro do horario de aula regular da turma, as
quartas-feiras, das 14 horas as 15 horas e 30 minutos. Utilizamos um laboratorio de informatica
j& existente na instituicdo, que possuia 30 computadores com hardware e software com
configuracdo e capacidade necessarias para a execucao do software selecionado para a pesquisa,
além de acesso a internet.

O publico-alvo foram os estudantes do primeiro ano do ensino técnico integrado ao
médio, de uma escola publica, na cidade de Jatai-GO, composta por 34 estudantes com idades
entre 15 ¢ 17 anos, em sua maioria do sexo masculino. A Tabela 1, apresenta esse quantitativo.
Elaboramos, assim, uma sequéncia didatica que visava a realizacdo de atividades com o

3

software Scratch e que levasse em considerac¢do a autonomia® e a criatividade* dos estudantes.

Tabela 1 — Quantitativo de alunos por sexo

Sexo Quantidade
Masculino 22
Feminino 12

Fonte: autoria propria

Entre as ferramentas disponiveis, optamos pelo Scratch na versdo desktop, que foi
instalada nos computadores do referido laboratdrio. O Scratch utiliza sua propria linguagem de
programacao em blocos, para que sejam elaborados projetos sintaticamente corretos, o que
acaba fazendo com que ele seja de facil aprendizagem para os estudantes e seja capaz de
estimular a criatividade e a autonomia.

Para a avaliacdo dos projetos desenvolvidos pelos estudantes, verificamos a presenga

dos pilares do Pensamento Computacional, sendo o Reconhecimento de padrdes, o Algoritmo,

3 Autonomia, ou autonomia intelectual, é compreendida aqui “como a capacidade do individuo em pensar
por si mesmo, sendo capaz de expressar suas ideias e pensamentos com responsabilidade e movido pelo desejo de
busca. [...] A autonomia que possibilita ao individuo fazer uso de sua capacidade de decidir, de arcar com os
resultados da decisdao tomada, que se apoia na liberdade do pensar” (SANTOS, 2015, p. 45 ¢ 47).

40 conceito de Criatividade adotado aqui ndo é algo inato, um “dom divino”, em que somente algumas
pessoas possuem, mas trataremos como um potencial inato ao ser humano, o qual pode ser desenvolvido. Neste
sentido, Alencar (2007) exemplifica “praticas pedagodgicas inibidoras a criatividade frequentes em escolas
brasileiras, como ensino voltado para o passado, enfatizando-se a reproducdo e memorizagdo do conhecimento;
uso de exercicios que admitem apenas uma unica resposta correta, fortalecendo-se a dicotomia do certo-errado e
cultivando em demasia o medo do erro e do fracasso; estandardizagao do contetido, aliado ao pressuposto de que
todos devem aprender no mesmo ritmo e da mesma forma; nao valorizagao por parte de muitos docentes de formas
alternativas de resolver problemas; baixa expectativa com relacdo a capacidade do aluno de produzir ideias
inovadoras; além da centralizag@o da instrugdo no professor”. (ALENCAR, 2007, p. 2)
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a Decomposi¢do e a Abstragdo, assim como também analisamos se o objetivo da atividade foi
atingido, e submetemos o projeto a plataforma Dr. Scratch, em busca das habilidades
vinculadas. Por fim, verificamos se haviam caracteristicas nos mesmos que permite avaliar a
criatividade e autonomia dos estudantes.

Meu °contato com a informatica iniciou-se no ano de 1998, quando ingressei em um
curso técnico em processamento de dados, apos ja ter finalizado o ensino médio. Foi nesse
momento, que tive contato mais técnico com o computador, aprendendo desde a manutengao
de computadores até a criagdo de programas. Finalizado o curso em 2000, tive a oportunidade
de trabalhar na Fundacao Educacional de Jatai, prestando servi¢os no laboratoério de informatica
da Universidade Federal de Goias — Campus Avangado de Jatai (UFG — CAJ), atualmente,
Universidade Federal de Jatai (UFJ). Nesse emprego, pude colocar em pratica o conhecimento
adquirido no curso técnico € também avancgar nos estudos ao conhecer o sistema operacional
Linux e trabalhar mais proximo das redes de computadores.

Ja no final de 2003, juntamente com 2 outros amigos, montamos uma empresa de
prestagdo de servigos em informatica, que prestava servicos em manutencao de computadores,
redes, sistemas Linux e também desenvolvimento de software.

Em 2004, iniciei uma nova etapa na minha vida profissional, ao ser aprovado em um
concurso publico de técnico em informatica no CEFETGO — Uned Jatai, atual Instituto Federal
de Goias — Campus Jatai. Ja em 2005, iniciei um curso superior em tecnologia em informatica,
nessa mesma instituicdo, com o objetivo de aprofundar os conhecimentos na 4rea de
desenvolvimento de sofiwares e redes.

Em 2010, uma nova oportunidade profissional surgiu, ao ser aprovado em concurso
publico para professor do ensino basico, técnico e tecnoldgico no Instituto Federal de Goias —
Campus Formosa. Desde entdo, tenho ministrado disciplinas de informatica para cursos de nivel
médio e superior.

Ainda sobre a minha formacao em 2017, conclui uma especializagdo em Educacao a
distancia, ofertada pelo Instituto Federal do Parand, na area de Educacdo a Distancia com
habilitagdo em tecnologias educacionais e, no mesmo ano, finalizei uma segunda especializa¢ao
em Tecnologias para Aplicagdes Web, ofertada pela Universidade do Norte do Parana
(UNOPAR).

A motivagdo para a realizagdo da pesquisa deu-se em primeiro lugar, devido ao interesse

do autor sobre o assunto e a quantidade crescente de pesquisas realizadas nos ultimos 10 anos.

5 Nessa parte do texto sera relatado a experiéncia académica e profissional do autor e por isso havera uma
breve mudanga no tempo verbal do texto.
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Um outro fator motivador ¢ a proximidade do pesquisador com a area de informatica, sendo
sua formacao inicial em Tecnologia em Informatica e professor de disciplinas da area, hd mais
de 10 anos, incluindo a disciplina de informatica basica em que os conhecimentos adquiridos
nesta pesquisa poderao ser aplicados posteriormente.

Podemos entender, também, que ensinar os conceitos do Pensamento Computacional
significa colocar os estudantes em contato com situagdes que os capacitem a compreender
melhor o funcionamento da computagdo, despertando assim a motivacao desses jovens para
seguirem em carreiras da area de tecnologia da computacao.

Tal insercdo, ndo necessariamente significa colocar os jovens dependentes da
tecnologia, mas sim que eles sejam capazes de compreender como as tecnologias podem ser
utilizadas a favor da sua realidade. Uma situacdo que pode ser colocada a partir dessa
compreensdo, ¢ que a partir do dominio das Tecnologias Digitais de Comunicacdo e
Informacao, os estudantes podem passar de consumidores de conteudo, para construtores de
conhecimento, criando assim uma nova visio sobre o mundo.

Outro ponto que precisa ser debatido ¢ sobre as possibilidades que a computagdo tem
adicionado em diversas areas de conhecimento. Wing (2008) faz uma defesa da aprendizagem
do Pensamento Computacional considerando que diversas areas tem se beneficiado com sua
utilizacdo. Ela aponta os avangos na area de Estatistica, na identificacdo do genoma humano na
area de Biologia e também os avangos na area de Economia, todos esses alcangcados com o
auxilio de softwares e que se beneficiaram do poder de processamento das maquinas e da
inteligéncia humana para sua programagao.

Assim, esta pesquisa teve como objetivo verificar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional dos alunos e quais as categorias de projetos sao desenvolvidas por eles quando
propostas atividades vinculadas as disciplinas de Biologia, Fisica e Quimica.

Levando em consideragdo os elementos ja levantados, e os objetivos desta pesquisa
tivemos como questdo: Quais as contribui¢des de uma sequéncia didatica baseada em atividades
problematizadoras, vinculadas as disciplinas de Ciéncias, com o uso do software Scratch para
o desenvolvimento do Pensamento Computacional?

Caracterizamos esta pesquisa qualitativa do tipo intervencao pedagogica, que teve como
instrumentos de coletas de dados: questionarios de caracterizacdo da turma, caderno de
anotagdes do pesquisador, os projetos desenvolvidos pelos alunos utilizando Scratch e as

gravacdes das aulas em audio e video.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, serdo apresentados os fundamentos teéricos que deram sustentagdo para
a realizacdo deste trabalho. Dentre elas, destacamos o conceito de Pensamento Computacional
e seus desdobramentos assim como os conceitos relacionados a elaboragao de uma sequéncia

didatica no processo educativo.

2.1 Pensamento Computacional
O termo Pensamento Computacional, ainda ndo tem uma defini¢ao precisa, ¢ um termo
que ainda necessita de uma defini¢ao formal aceita por toda a comunidade. No entanto, diversos
autores e comunidades tem discutido sobre esse assunto na busca por uma que melhor a defina.
Na busca por uma defini¢do, destacamos a realizagdo do Workshop pela National
Research Council — Conselho Nacional de Pesquisa - (NRC), no ano de 2009, com o tema
“Alcance e a Natureza do Pensamento Computacional”. Os resultados desse evento foram
publicados em um relatério, em 2010, com diversas anotacdes das falas dos participantes. Vieira
(2018, p. 28) compilou as deliberagdes desse relatdrio, conforme descrito abaixo:
[...] Estas deliberagdes foram interpretadas, comparadas entre si, analisadas e
adaptadas nesta tese, pela Autora, convergindo em 5 (cinco) categorias:
abstragdo; pensamento algoritmo; ampliagdo da inteligéncia humana; métodos

precisos; representacgoes e ainda visto como uma tendéncia, ou seja, definigdes
que ainda estao sendo discutidas.

Ainda sobre o Workshop da NRC Raabe, Couto e Blikstein (2020, p. 7) relatam que
“analisando os resultados dos workshops conduzidos pelo NRC, ¢ possivel perceber uma
diversidade de visdes que ampliam muito o escopo do termo” e, assim, podemos verificar a
dificuldade na sua defini¢do precisa e correta. Os autores, entdo, sugerem a defini¢do criada
pela International Society for Tecnology in Education — Sociedade Internacional pela
Tecnologia na Educacao - (ISTE), em conjunto com a Computer Society Teachers Association
- Associagao de Professores de Ciéncia da Computagao - (CSTA), como uma defini¢ao que

possibilita um debate. Assim, os autores dizem:

Nesta definicdo, pensamento computacional ¢ um processo de resolugdo de
problemas que inclui (ndo somente) as seguintes caracteristicas: formulagao
de problemas, de forma que computadores e outras ferramentas possam ajudar
a resolvé-los; organizacdo logica e analise de dados; representagdo de dados
por meio de abstragdes como modelos e simulagdes; automatizacdo de
solugcdes a partir do pensamento algoritmico; identificacdo, analise e
implementacdo de soluc¢des visando a combinagdo mais eficiente, eficaz de
etapas e recursos; generalizagdo e transferéncia de solugdes para uma ampla
gama de problemas. (CSTA, 2015, apud RAABE; COUTO,; BLIKSTEIN,
2020, p. 7).
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Para complementar a defini¢do, a CSTA e a ISTE estabeleceram um conjunto de
disposicdes e atitudes que sdo essenciais ao Pensamento Computacional. Sdo elas: confianca
em lidar com a complexidade, persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis, tolerancia com
a ambiguidade, habilidade ao tratar com problemas abertos, habilidade em comunicar e
trabalhar com outros para alcangar um objetivo ou solugdo em comum (ISTE, 2011).

Assim, ¢ possivel notar na definicdo e no conjunto de habilidades que o Pensamento
Computacional sdo agdes vinculadas ao pensamento humano e nao agdes que devam ser,
obrigatoriamente, executadas por um computador.

Colaborando com esta afirmagao, temos que Mestre (2017, p. 8) afirma:

A proposta nao € que os individuos pensem como um computador, mas que
entendam os problemas considerando um ponto de vista computacional,
explorando os seus aspectos, avaliando a sua complexidade e encontrando
solugdes otimizadas utilizando os recursos disponiveis. Portanto, o PC
envolve um conjunto de habilidades, como a capacidade intelectual e de

raciocinio, que um profissional precisa dominar para aplicar os conceitos
computacionais em sua area.

Boucinha (2017) analisa diversas propostas de definicdo e impacto do Pensamento
Computacional e chega a conclusao de que essa dificuldade surge do amplo impacto desta area,
relatando:

esta dificuldade esta associada ao fato de agrupar sob 0 mesmo termo impactos
distintos da utilizagdo do computador em nossa sociedade. Pensamento
Computacional abarca processos de trés categorias distintas: Processos

Cognitivos, Processos Comportamentais ¢ Processos Sociais. (BOUCINHA,
2017, p. 24).

Para o autor, os processos cognitivos estdo relacionados ao impacto do uso do
computador na cogni¢ado humana, os processos comportamentais estdo relacionados as
“exigéncias e modificacdes de comportamento e atitudes” e 0s processos sociais estao
relacionados ao impacto do computador na sociedade como um todo (BOUCINHA, 2017).

Bundy (2007) publicou um artigo em que relata os didlogos expostos por pesquisadores
de diversas areas para debater a amplitude e o impacto do Pensamento Computacional em
diversas areas. Esses dialogos foram feitos através de seminarios € Bundy (2007) relata que
participaram desses seminarios pesquisadores das areas Fisica, Medicina, Biologia e Filosofia.
O autor descreve o impacto do Pensamento Computacional da seguinte forma:

Claro, todos nds temos computadores em nossas mesas hoje em dia. Nos os
usamos para e-mail, navegar na internet, editar texto, jogar, etc. Mas a

revolugao do pensamento computacional vai muito mais profundo do que isso.
Ele estd mudando o modo como pensamos. Conceitos computacionais
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fornecem uma nova linguagem para descrever hipoteses e teorias.
Computadores fornecem uma extensdo de nossas faculdades cognitivas. Se
vocé deseja entender o século 21, entdo primeiro vocé deve entender
computacao (BUNDY, 2007, p. 1).

Assim, concordamos com os autores sobre o impacto que a computagdo tem nas mais
diversas areas, principalmente no processamento de grande quantidade de informagdes, € na
possibilidade de criar modelos que auxiliem no trabalho desses profissionais.

Blikstein (2008) refor¢a o papel do Pensamento Computacional como um instrumento
que esteja vinculado ao aumento das habilidades cognitivas. O autor diz “Pensamento
computacional € saber usar o computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo
e operacional humano — em outras palavras, usar computadores, e redes de computadores, para
aumentar nossa produtividade, inventividade e criatividade” (BLIKSTEIN, 2008, p. 1). Nesta
mesma afirmagao, o autor refor¢a a inventividade e a criatividade como fatores potencializados
pelo melhor aproveitamento do Pensamento Computacional.

A revista Computagdo Brasil (SBC, 2011), editada pela Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC), traz uma fala do Prof. Flavio Rech Wagner sobre como a computagdo
deveria ser vista, ele diz:

Assim como a matemadtica € uma ferramenta para modelar adequadamente
problemas complexos da fisica, a computagdo deveria ser encarada como
outra ciéncia basica, porque esta na base de tudo. E preciso pensar na

Computagdo, ndo como uma ferramenta, mas como uma ciéncia para a
solugdo de problemas em muitas outras areas. (SBC, 2011, p. 9)

Com essa fala, buscamos destacar a importancia que o tema teve para a Sociedade
Brasileira da Computacdo, e que acabou culminando na cria¢do das Diretrizes para Ensino de
Computacdo na Educacio Basica®, que busca estabelecer um conjunto de competéncias
esperadas para o publico alvo e também orientar quanto a habilidades e expectativas de
aprendizagens esperadas.

Csizmadia et al. (2015, p. 6) diz que “O pensamento computacional ¢ um processo
cognitivo ou de pensamento envolvendo raciocinio l6gico pelo qual os problemas sdo
resolvidos e artefatos, procedimentos e sistemas sdo melhor compreendidos”, para o autor,
nesse processo estao incluidos:

e Habilidade de pensar algoritmicamente;

e Habilidade de pensar em termos da decomposicao;

® Disponivel em: https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbe/send/131-curriculos-de-referencia/1177-
diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-basica
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e Habilidade de pensar na generalizagado, identificando e fazendo uso de padrdes;
e Habilidade de pensar na abstragao, escolhendo boas representagdes; e

e Habilidade de pensar em termos da avaliacao;

Ja a BBC (2020) argumenta sobre a existéncia de 4 técnicas chaves (pilares) do
pensamento computacional, sendo: abstracdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e
algoritmos.

Nesse mesmo sentido Liukas (2015, p. 10) diz que o pensamento computacional é:

pensar nos problemas de maneira que permita computadores resolvé-los.
Pensamento Computacional € algo que pessoas fazem, ndo computadores. Isto

inclui pensamento logico e habilidade de conhecer padrdes, pensar em
algoritmos, decompor e abstrair um problema

Considerando as falas de Bundy (2007), Mestre (2017), Blikstein (2008), SBC (2011),
Csizmadia (2015) e Liukas (2015) reconhecemos que o Pensamento Computacional representa
um novo entendimento do papel das Tecnologias da Informagao e Comunicacao diante da nossa
sociedade. E reforca ainda o relacionamento entre pessoas € computadores, indicando as
pessoas 0s processos cognitivos € aos computadores o papel de processamento de grandes

quantidades de informag¢des em um tempo relativamente pequeno.

2.1.1 Pilares do Pensamento Computacional

Brackman (2017, p. 33) afirma que o Pensamento Computacional se fundamenta em 4
pilares: “Como pode ser percebido, o Pensamento Computacional utiliza essas ‘quatro
dimensodes’, denominados aqui como ‘Quatro Pilares’ (Decomposi¢cdo, Reconhecimento de
Padroes, Abstracao e Algoritmos), para atingir o objetivo principal: a resolu¢dao de problemas”.

Brackman (2017, p. 33) faz um breve resumo sobre os 4 pilares dizendo:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando problemas parecidos
que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE
PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto
informagdes irrelevantes sio ignoradas (ABSTRACAO). Por tltimo, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou regras utilizadas para
criar um codigo, ¢ possivel também ser compreendido por sistemas
computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas
complexos eficientemente, independentemente da carreira profissional que o
estudante deseja seguir
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Buscando entender melhor esses conceitos buscamos na literatura uma resposta e
encontramos em Wing (2006) um destaque a abstracdo e decomposi¢do para o pensamento
computacional ao afirmar:

Pensamento computacional ¢ usar abstragao ¢ decomposi¢do ao atacar uma
tarefa grande e complexa ou projetar um sistema complexo e grande. E a
separacao de interesses. E escolher uma representacdo apropriada para um

problema ou modelagem dos aspectos relevantes de um problema para torna-
lo tratavel. (WING, 2006, p. 2)

Em outros artigos, como em Wing (2008; 2010; 2014), a autora refor¢a o papel da
abstragdo para a computacao e consequentemente para o Pensamento Computacional. A autora
estabelece relagdo entre a abstracdo e os algoritmos, explicando “Um algoritmo ¢ uma abstracao
de um procedimento passo a passo que tem uma entrada e produz uma saida desejada”, da
mesma forma a autora estabelece a relagdo da abstragdo com outros elementos presentes na
Ciéncia da Computacio.

A Decomposi¢do envolve desmembrar um problema complexo e partes menores, que
se tornam mais féceis de entender e gerenciar (BBC, 2020). Um problema grande e complexo
pode ser de dificil entendimento, o que tornaria sua solu¢do também dificil, assim ao
desmembrar em partes menores, as solugdes de cada uma ajudam a solucionar o problema
maior.

Brackman (2017, p. 34) destaca como vantagem da decomposicao:

Quando um problema nao estd decomposto, sua resolucao ¢ muito mais dificil.
Ao lidar com muitos estagios diferentes ao mesmo tempo, torna-se mais
dificultosa sua gestdo. Uma forma de facilitar a solug@o é dividir em partes

menores e resolvé-las, individualmente. Esta pratica também aumenta a
atengdo aos detalhes.

O reconhecimento de padrdes busca similaridades ou caracteristicas presentes no
problema ou em problemas ja resolvidos anteriormente. Ao identificar um padrdo nos
problemas, podemos nos utilizar de uma mesma técnica para a solucdo, utilizando um menor
tempo nesse processo.

A abstracdo busca ignorar informagdes que nao sejam importantes, € que possamos
focar no que realmente seja importante. Esse processo nos permite ter uma representacao
correta do que estamos tentando resolver (BBC, 2020). Ao abstrair um problema, estaremos
removendo informagdes que ndo sdo necessdrias para sua solugdo, e estaremos a0 mesmo

tempo, compreendendo melhor as caracteristicas chaves do que queremos resolver.
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Mestre (2017, p. 37) afirma que “O conceito abstragao, assim como a decomposi¢ao de
problemas, estd relacionado a compreensdo das situagdes-problemas”, a autora busca
demonstrar que ao abstrair um problema o estudante estd demonstrando que obteve uma nova
compreensdo do problema proposto. A autora ainda refor¢a “Por meio da abstragdo o aluno
exercita a sua capacidade de leitura e interpretacdo de textos” (MESTRE, 2017, p. 37).

Algoritmos s3o identificados como sendo um passo-a-passo para a solugdo de um
problema. Nos algoritmos cada instrugao deve ser clara e objetiva, e organizada de maneira que
se consiga chegar a solugdo desejada, para tanto ¢ necessario que possamos identificar o seu
inicio e fim.

Csizmadia et al. (2015, p. 7) afirma que “o pensamento algoritmico ¢ a habilidade de
pensar em termos de sequéncia e regras como uma maneira de resolver problemas ou entender
situagdes. E uma habilidade fundamental que os estudantes desenvolvem quando estio
aprendendo a escrever seus proprios programas de computador”.

Assim, entendemos que os quatro pilares estdo de acordo com a definicdo apresentada
por CSTA (2015) assim como com as habilidades apresentadas por ISTE (2011). Entendemos,
ainda, que conforme a depender do tipo de atividade proposta um, ou mais, pilar pode ser
favorecido, devendo entdo o professor ficar atento quanto a finalidade e a expectativa da

presenca desses pilares nas avaliagdes propostas.

2.1.2 Abordagens do Pensamento Computacional

Esta secdo se faz necessdria, para tentarmos entender como o Pensamento
Computacional tem sido abordado pela academia ao longo do tempo e, também, qual ¢ uma
possivel previsdo para um futuro.

Raabe, Couto e Blikstein (2020) trazem 4 abordagens para o pensamento computacional
que tem sido trabalhada ao longo do tempo. Sdo elas: Construcionismo e letramento
computacional, a emergéncia do pensamento computacional, Code.org e a demanda de
mercado, equidade e inclusao.

A primeira abordagem esta ligada a proposta de Seymour Papert, no final da década
1960, com a linguagem de programacdo Logo e sua metodologia Construcionista. Alguns
autores creditam o termo Pensamento Computacional a Papert, uma vez que a proposta
apresentada por ele, inclui o uso dos computadores para a aprendizagem dos alunos através da
programacao. A proposta de Papert era a de que os alunos poderiam movimentar um pequeno
robo, chamado de tartaruga, através do programa elaborado por eles. Em seguida, com o avango

da tecnologia e o surgimento das interfaces graficas, a movimentagao passou do robd para uma
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tartaruga digital na tela do monitor, fato esse que tornou o uso da programacdo Logo mais
interessante ¢ mais rapida. (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020)

A segunda abordagem inicia-se em 2006, com o artigo de Wing, que despertou o
interesse pelos beneficios do Pensamento Computacional e suas aplicagdes. Esse periodo ficou
marcado pela busca do entendimento sobre os limites e possibilidades do pensamento
computacional, assim como, também, pela busca de sua definicdo. Além disso, esse periodo
também se destacou pelo debate que ocorrera sobre como o Pensamento Computacional pode
ser incluido nos curriculos em diversos niveis de ensino.

Ja a terceira abordagem, é marcada pelo surgimento de organizagdes que buscam
incentivar a aprendizagem da programacao. Raabe, Couto e Blikstein (2020) citam como marco
inicial para essa abordagem, a criagdo do site Code.org, em janeiro de 2013, acompanhado do
interesse de grandes empresas pelo tema, entre elas a Microsoft, com a plataforma kodugamelab
e 0 Google, com o Exploring Computational Thinking, Cs First, Code-in ¢ Computer Science
for High School.

A quarta abordagem ¢ chamada de equidade e inclusdo, e surge a partir de uma
percepcao dos pesquisadores sobre a presenca da computacdo na sociedade e da importancia de
aprender sobre a sua amplitude e impacto no cotidiano das pessoas. A respeito disso, Raabe,
Couto e Blikstein (2020, p.11) dizem: “aqueles que ndo entendem, completamente, essas
questoes, correm o risco de ser mais facilmente manipulado como consumidores, eleitores e
cidaddos, e mais vulneraveis ao crime cibernético”.

Analisando a primeira abordagem, consideramos o trabalho de Papert inovador para
época, ja que computadores portateis eram muito escassos e, também, pelo baixo poder de
processamento dos computadores pessoais, quando comegaram a ser langados. Vieira, Campos
e Raabe (2020) relatam que o primeiro computador pessoal a receber a linguagem Logo foi o
Apple 11, esse computador possuia um clock de processador de apenas 1 Mhz (mega herts) e 4
KB (kilobytes) de memodria RAM, uma configuracdo muito inferior se comparada com os Ghz
(Giga hertz, 1 Ghz equivale a 1.000 MHz) e GB (Gigabytes, 1 GB equivale a 1.048.576 KB),
dos atuais computadores. Além da linguagem de programa¢do Logo, Papert também
desenvolveu uma metodologia baseada nos resultados de seu trabalho, que foi chamada de
Construcionismo. Na Figura 1, a seguir, temos uma imagem da abertura do aplicativo Apple

Logo, sendo possivel notar a baixa qualidade grafica da interface.
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Figura 1 — Imagem de inicializacio do aplicativo Apple Logo.

#

Ay,
&=~ apple logo /

Press RETURH to start Logo
Fres=s -5 1o see what Logo can do

Fonte: Cult of Mac’

A segunda abordagem, iniciada pelo artigo da pesquisadora Jeannett Wing, representa
um periodo de ascensdo da computagdo em todas as areas, incluindo a educagdo. Ainda que
sem uma defini¢do clara e aceita cientificamente, os debates e levantamentos serviram para que
se questionasse a dependéncia da tecnologia existente em nossa sociedade e para pensarmos
sobre qual tem sido o papel das escolas diante da alfabetizacao digital.

Na terceira abordagem, temos a influéncia das grandes empresas no cendrio devido a
falta de profissionais com conhecimento na area de computacao. Empresas como Microsoft e
Google criaram suas proprias iniciativas de divulgacdo e incentivo para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional e da computagdo. Também temos a iniciativa Code.org que, desde
2013, vem produzindo material sobre programac¢do e Pensamento Computacional, sendo ela
uma precursora de diversas iniciativas que surgiram posteriormente. Na Figura 2, a seguir

apresentamos o logotipo da empresa.

Figura 2 — Logotipo da iniciativa Code.org

clo

Fonte: www.code.org

7 Cult Of Mac — Disponivel em: https://www.cultofmac.com/433276/today-in-apple-history-apple-logo-
teaches-kids-to-code/
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A quarta abordagem so6 foi encontrada no trabalho de Raabe, Couto e Blikstein (2020).
Os autores abordam as possibilidades e potencialidades da computagdo na sociedade e o
impacto, ou ndo, que o conhecimento pode ter diante do individuo e na sua participagdo como
cidadao. Sabemos que a tecnologia esta avancando e ficando disponivel, cada vez mais, para as
diversas camadas da populacio, e que se hoje, ela ndo ¢ uma realidade para uma grande parcela
da populagdo, entendemos que a escola pode ter esse papel de colocar os estudantes em contato

com o computador € com a internet.

2.1.3 Pensamento Computacional no mundo

Brackmann et al. (2020) fizeram um estudo sobre a implantacdo do Pensamento
Computacional em diversos paises apontando o ano de adogdo, se foi incluido como uma
disciplina optativa no ensino fundamental ou médio, dentre outros dados. Nesse estudo, ha a
descri¢do de 11 paises que, de alguma forma, possuem em seu curriculo escolar temas e
conteudos sobre o Pensamento Computacional. Além disso, nesse estudo, também sao
abordadas 4 instituicdes ndo governamentais, que buscam incentivar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional por meio da disponibilizagdo de contetidos na internet.

Entre esses paises, nos chama a atencao a Coreia do Sul, que ja possui em seu curriculo
aulas sobre computagdo desde 1970, e a Escocia desde 1980, demonstrando o interesse € o
pioneirismo desses paises. Entretanto, a maior parte dos paises modificaram seus curriculos a
partir do ano 2000.

Ainda sobre a Coreia do Sul, ressaltamos, também, que houve uma mudanga curricular
ocorrida no ano de 2015, que diminuiu a carga horaria das disciplinas eletivas e,
consequentemente, as escolas tiveram uma queda muito grande na procura € na matricula nas
disciplinas de informética. Ou seja, mesmo os paises que tém uma tradicdo na oferta de
disciplinas de computaciao sofrem mudangas na oferta e procura dessas disciplinas, conforme
as alteracdes curriculares sdo implementadas. Nesse sentido, Brackmann et al. (2020, p. 34)
diz:

Em 2015, as escolas tiveram uma diminuigdo muito grande, tanto na oferta
como na matricula, nas aulas de Informatica, devido basicamente, aos
seguintes motivos: Diminuicdo da carga horaria exigida pelas disciplinas
eletivas; Auséncia de uma regulamentagdo especifica das aulas de

Informatica; Auséncia de uma avaliagdo institucional relativa as aulas de
Informatica.

Brackmann et al. (2020) relatam que as iniciativas para a inclusdo do Pensamento

Computacional nas escolas da Argentina iniciaram em 2013, com um manifesto da fundagao
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Sadosky, a favor da inclusao dos principios da computagdo nos curriculos. Esse manifesto foi
analisado em 2015 e 2018 pelo Conselho Federal de Educagdo, que levou em consideragao
além desse documento, “a necessidade estratégica de desenvolvimento socioecondmico da
nacao” (BRACKMANN et al., 2020, p. 33), sendo entdo aprovado e incluido no curriculo.

Analisando esse processo de implantagdo de disciplinas de informatica e as atuais
disciplinas de computacdo ou Pensamento Computacional, nos parece que em um primeiro
momento, a preocupagao maior era com a aprendizagem para o uso desses equipamentos, que
até entdo eram vistos como novidades, se considerarmos os anos de 1980 e 1990. Agora, o que
mudou foi a percepgao de que, além dos estudantes aprenderem a utilizar os equipamentos para
atender as necessidades de edi¢do de texto e planilhas eletronicas, a informatica se apresenta
como uma possibilidade de potencializar as caracteristicas das demais areas. Assim, surge a
necessidade de compreender seu uso € seu impacto nessas areas.

Para facilitar a visualiza¢ao dessa implementagdo, Brackmann et al. (2020) elaborou um
quadro com alguns detalhes de cada pais. Reproduzimos, a seguir, no quadro 1, parte dessa

implementagao.

Quadro 1 — Comparativo da adocio do Pensamento Computacional no mundo

Alemanha 2004 Facultativo Facultativo
Argentina 2015 Facultativo Facultativo
Australia 2015 Compulsorio -

Austria 2009 Facultativo Facultativo
Bélgica/Holanda Variado Facultativo Facultativo
Bulgaria 2006 - Compulsoério
Coreia do Sul 2007 Facultativo Facultativo
Dinamarca 2014 Compulsoério Facultativo
Escocia 1987 Facultativo Facultativo
Eslovaquia 1990 Compulsorio Compulsoério
Espanha 2015 Facultativo Facultativo
Estados Unidos 2015 Facultativo Facultativo
Estonia 1996 Facultativo Facultativo
Finlandia 2016 Compulsoério -



31

Franca 2016 Facultativo Compulsério
compulsorio

Grécia 1993 Compulsoério Compulsorio

Hungria 1995 - Compulsoério

Irlanda 2014 Facultativo -

Israel 1976 Facultativo Facultativo

Lituinia 1986 Facultativo Facultativo

Malta 1997 Facultativo Facultativo

Polonia 1985 Facultativo Facultativo

Portugal 2012 Compulsorio -

Reino Unido 2014 Facultativo /" Facultativo /
compulsodrio compulsorio

Republica Tcheca 1990 - Compulsoério

Fonte: adaptado de Brackmann (2017).

Sobre o Brasil, ndo temos uma legislagdo especifica para a ado¢do do Pensamento
Computacional, mas temos iniciativas como a do Centro de Inovacdo para a Educagao
Brasileira (CIEB), que desenvolveu uma referéncia de curriculo em tecnologia e computacdo
para a educagdo infantil e fundamental. Temos também, a proposta lancada em 2019 da
Sociedade Brasileira de Computagao, que contém uma organizagao para o Ensino Fundamental

e Médio.

Tabela 2 — Numero de participantes da hora do codigo, por ano, em todo o mundo.

Ano Participantes
2013 20 milhdes
2014 90 milhdes
2015 195 milhdes
2016 344 milhdes
2017 520 milhdes
2018 720 milhdes
2019 910 milhdes

Fonte: code.org (2020)
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Entre as instituigdes nao governamentais que buscam difundir o Pensamento
Computacional, destacamos a Code.org, que em 2019 alcangou 910 milhdes de estudantes no
evento chamado Hora do Codigo, que € um periodo em que as pessoas sao convidadas a dedicar
1 hora para conhecer a programagao. Em 2019, esse periodo foi escolhido entre os dias 9 ¢ 15
de dezembro, totalizando 910 milhdes de participantes. A respeito disso, apresentamos a tabela
a seguir.

Temos, ainda, as iniciativas nao governamentais da European Schoolnet, Khan
Academy, além das iniciativas brasileiras Programaé! e SuperGeeks, cada uma com sua
estratégia para o incentivo a programacao, sendo que a Programaé! ¢ uma parceira do projeto

Code.org.

2.1.4 Estratégias para trabalhar o Pensamento Computacional

Ao analisarmos os trabalhos que abordam o uso do Pensamento Computacional,
identificamos que as estratégias utilizadas podem ser classificadas em duas grandes categorias
e cada uma delas possuem suas proprias subcategorias. De uma maneira mais abrangente,
visualizamos duas estratégias: a primeira € aquela que ndo envolve o uso de tecnologias digitais,
chamada de desplugada, ou seja, que ndo necessita de uma maquina eletronica ou de um
computador, ou outra tecnologia digital, para a realizacao de atividades, assim, as atividades,
geralmente, envolvem jogos de cartas ou jogos entre os proprios estudantes. A segunda
estratégia ¢ a que utiliza tecnologias digitais, chamada de plugada, ou seja, durante a atividade
¢ necessario a utilizagdo de um equipamento eletronico, principalmente o computador para que
0 objetivo da atividade seja atingido.

Buscando elucidar as diversas atividades utilizadas em cada uma das estratégias,
Valente (2016) realizou um levantamento do uso no trabalho com o Pensamento
Computacional, sendo elas: sem uso de tecnologias, programacdo Scratch, robdtica, narrativas
digitais, games e simulacdes.

Entre as atividades sem uso de tecnologias destacamos o trabalho do projeto Computer
Science Unplugged %— Ciéncia da Computacdo Desplugada, que possui uma cole¢io de
materiais para orientar os professores a trabalharem conceitos de ciéncias da computagdo sem
o uso das TDIC. Dentro do site, existem trés se¢des basicas, uma com orientagdes sobre o que
¢ o projeto, como utilizad-lo e por que utilizar; uma com atividades organizadas em topicos e
com exemplos de como executar cada uma delas; e a terceira que sao os materiais que devem

ser utilizados nas atividades prontos para impressao.

8 Computer Science Unplugged, disponivel em: https://csunplugged.org/
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Outra estratégia ¢ chamada de Scratch, que ¢ também o nome de um ambiente de
programacao visual, que utiliza blocos de encaixe e permite ao aluno um alto grau de
personalizacao e facilidade de manuseio, ja que nao utiliza linhas de c6digos com uma sintaxe
rigida. Refor¢cando essa caracteristica, Valente (2016, p. 874) diz:

As atividades de programacao Scratch enfatizam a manipulacao da midia, que
tem uma forte ressondncia com as atividades nas quais as criangas e jovens
estdo interessados, como a criagdo de historias animadas, jogos e
apresentagdes interativas. Por exemplo, as criangas podem animar historias

tipo dramas, comum ou mais personagens, reproduzindo experiéncias do
cotidiano, como animais perseguindo pessoas e animais que falam.

A robdtica também tem sido utilizada como uma estratégia de desenvolvimento do
Pensamento Computacional, uma vez que envolve a constru¢do de um objeto concreto,
juntamente com a programagdo das acdes de um robd para a sua movimentacdo e leitura de
diversos sensores. Atualmente, existem conjuntos robdticos prontos para serem comprados e
que permitem o desenvolvimento de uma série de atividades e, dentre eles, destacamos os Kkits
da empresa Lego’.

As narrativas digitais sdo historias que utilizam das tecnologias como ferramenta de
criacdo e, esse fato faz com que o texto possa ser acrescido de sons, imagens, animagdes €
videos. Algumas ferramentas utilizadas para esse fim, segundo Valente (2016), sdo o Scratch,
Prezi ou Power Point.

Os jogos digitais tém sido uma das estratégias utilizadas por envolver os conceitos de
diversas areas como Artes, para o desenho de cendrios e personagens, a Ciéncia, para
estabelecer regras e limites e, também, a Linguagem, para estabelecer um didlogo com o
usuario.

As simulagdes, como estratégia, buscam representar algum fenomeno do mundo real,
por meio da alteragdo de varidveis com representacdo instantanea. Na internet, existe um grande
repositorio de simulagdes conhecido como Phet Colorado', vinculado a Universidade do
Colorado, nos Estados Unidos da América, com simulagdes nas areas de Biologia, Quimica,

Meio Ambiente e Matematica.

2.2 Scratch
Em nosso trabalho, optamos pelo uso do Scratch como estratégia, por considerarmos

que ele permite o desenvolvimento de uma grande variedade de atividades. Também

9 Lego — Disponivel em: https://www.lego.com/
10 Phet Colorado — Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt BR/
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consideramos o seu uso, por entendermos que entre as op¢des disponiveis, essa era a que
possuia uma interface de utilizagdo simplificada e que, também, poderia permitir aos
estudantes, a escolha de elementos que levassem cada projeto desenvolvido a ser totalmente
personalizado.

O Scratch!! ¢ um ambiente de programacio visual em blocos, desenvolvido pelo grupo
de pesquisa Lifelong Kindergarten, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(Massachusetts Institute of Technology - MIT), sob a lideranga de Mitchel Resnick, que foi
langado em maio de 2007, com o objetivo de ser uma plataforma de programacao que rompesse
com as dificuldades e limitagdes das opgdes existentes na época e, ainda, desenvolvesse o
Pensamento Computacional (RESNICK et al., 2009).

Resnick et al. (2009) menciona que para o desenvolvimento do Scratch, se inspiraram
nas linguagens Flash, Alice e Squeak Etoys. Primeiro, pelos recursos disponiveis em cada uma,
segundo, por ndo estarem satisfeitos com a curva de aprendizagem apresentada por elas. Diante
disso, o grupo de desenvolvimento estabeleceu 3 principios basicos de design para o Scratch:
ser mais adaptavel, ser mais interessante e ser mais social.

Convém mencionar que a equipe de desenvolvimento do Scratch, ja havia trabalhado
em parceria com a empresa de brinquedos Lego, auxiliando no desenvolvimento de alguns kits
roboticos, como o Lego Mindstorms. A esse respeito, Resnick et al. (2009, p. 63) dizem que
“[...] nos sempre fomos instigados e inspirados pela maneira que as criangas brincam e
constroem com os blocos Lego”. Assim, o desenvolvimento do Scratch foi baseado em blocos
que se encaixam, buscando trazer essa instiga¢do das criangas para dentro do computador,
conforme afirmam abaixo:

Nos queriamos que o processo de programagao tivesse um sentimento similar.
A sintaxe do Scratch ¢ baseada em uma colecao de graficos do tipo ‘blocos de
programacdo’ conectados para criar programas. Como os blocos Lego, os

conectores nos blocos sugerem como eles podem ser encaixados uns aos
outros (RESNICK et al., 2009, p. 63, tradugdo do autor).

E dessa forma que o Scratch funciona, isto ¢, o estudante deve encaixar blocos uns aos
outros conforme os conectores apropriados, sendo que o proprio ambiente ndo permite que
blocos com conectores diferentes sejam encaixados. Para as estruturas mais complexas, como
condicionais e de repeticdo, os blocos possuem um “demarcador” visual em sua lateral, que

Resnick et al. (2009) chamam de “C-shaped” para indicar que outros blocos estdo dentro das

'O Scratch é um projeto da Fundacdo Scratch em colabora¢do com o Grupo Lifelong Kindergarten do
Media Lab do MIT. Esta disponivel gratuitamente em https://scratch.mit.edu/
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respectivas estruturas. Na Figura 3, a seguir, ¢ possivel visualizar os conectores dos blocos € o

demarcador lateral.

Figura 3 — Estrutura de blocos do Scratch e seus encaixes

ﬁmx 141 B @

Fonte: autoria propria

Quanto as possibilidades de atividades a serem desenvolvidas, o Scratch possibilita o
desenvolvimento de projetos como historias, animagdes, jogos ou simulagdes, dependendo do
objetivo definido na atividade proposta. Em cada projeto desenvolvido, ¢ possivel adicionar
cenarios, atores, movimentos e realizar programagdes sequenciais, paralelas, didlogos com o
usuario final e interacdo com WebCam, sensores diversos e alguns kits roboticos.

O Scratch esta disponivel para uso em duas versdes, uma que funciona na internet,
chamada de versdo online e outra que funciona instalada localmente em cada computador,
também conhecida como versdo desktop ou offline. As duas versdes possuem as mesmas
funcionalidades quanto a possibilidade e recursos de criagdo de projetos, sendo as principais
diferencas relacionadas ao armazenamento digital do projeto e ao compartilhamento do projeto
com a comunidade, disponivel somente na versao da internet.

Para uso da versdo online o deve-se acessar o site https://scratch.mit.edu/ e clicar no link

“criar” e comegar a desenvolver seus projetos. Essa mesma versdo disponibiliza a op¢ao de o
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usuario criar uma conta, e assim, poder salvar seus projetos online, além de compartilhar os
mesmos com a comunidade. Sem a criacdo da conta, esses recursos nao estdo disponiveis.

Para utilizar a versao desktop, deve-se acessar o site https://scratch.mit.edu/download e
realizar o download da versao compativel com seu sistema operacional. Observamos que nas
duas versdes, online e desktop, a interface do programa ¢ a mesma, € 0s mesmos recursos estao
disponiveis, assim para se escolher entre uma versao ou outra, deve-se levar em consideragao
a disponibilizagdo de internet € o desejo de participar da comunidade online.

O Scratch ¢ um software gratuito, e pode ser utilizado tanto para uso pessoal, como para
uso em escolas sem o pagamento de uma licenga. O mesmo é mantido financeiramente por
parceiros, que contribuem com os custos de manutencdo e desenvolvimento. Atualmente tem
versoes compativeis com os navegadores de internet mais conhecidos, como Google Chrome,
Microsoft Edge e Morzilla Firefox, ¢ também disponibilizado uma versdo, atualmente,
compativel com os sistemas operacionais Windows, Mac OS, Chrome OS e Android.

Quanto ao salvamento dos projetos, a versao instalada localmente oferece a op¢ao de
que o arquivo seja salvo no proprio computador, o que poderia limitar a continuidade do projeto
fora do ambiente escolar. Fato esse que ¢ facilmente vencido, utilizando um dispositivo de
armazenamento, como um pendrive, ou por intermédio do envio para algum servico de
armazenamento online, como GoogleDrive ou Dropbox.

Ja na versao online do Scratch, os projetos sdo salvos em uma pasta do usuario, criando
um portifélio proprio. Essa opcdo pode facilitar o processo de continuagao do desenvolvimento
de projetos em outros computadores, principalmente fora do ambiente escolar, bastando acessar
sua conta no site do Scratch e acessar seu projeto na sua pasta pessoal. Também ¢é possivel
compartilhar seus projetos com a comunidade digital, e permitir que eles sejam melhorados por
outros membros, criando, assim, uma grande rede social de colaboragdo entre os usuarios da
plataforma e atendendo, dessa forma, a um dos principios tracados no momento de criagdo do
Scratch, ser social.

Outro recurso interessante, que esta disponivel no Scratch, ¢ a existéncia de elementos
graficos ja prontos para uso nos projetos, o que facilita para o estudante que esteja iniciando o
desenvolvimento de projetos. Esses recursos graficos sdo chamados de cenarios e atores, sendo
que os cenarios sdo as figuras que ficam no fundo do projeto e os atores sdo as figuras que
interagem com o usuario ou realizam alguma ac¢ao programada pelo usuario. Mas, caso deseje,
o estudante pode importar alguma imagem para dentro do projeto e utiliza-la como um cendrio
ou ator. Outra opg¢do, também existente, ¢ a criagdo de cenarios e atores através de desenhos

feitos pelo proprio estudante ou a alteracdo de um ja existente, bastando que o estudante utilize
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a ferramenta de desenho disponivel. Essa caracteristica se torna importante dentro do Scratch,
por permitir a personalizagdo dos cendrios e atores conforme o objetivo dos estudantes. A
seguir, apresentamos a figura que representa a ferramenta de criacao ou personalizagao de um

ator ou cenario.

Figura 4 — Ferramenta de criacdo ou personalizacio de um ator ou cenario

Fantasia  fantasial

3 hd
Preencher . *| Contornar u - 4 h W 3
Copiar  Cola Apagar

Fonte: autoria propria

Na Figura 4, temos o ambiente de personalizacio de um personagem, sendo que
podemos perceber a existéncia de elementos de desenho, como pincéis e baldes de tintas, assim
como as figuras geométricas reta, circulo e retdngulo, disponiveis ao estudante que deseje

personalizar seu projeto.

2.2.1 Avaliacdo das Atividades com Scratch
Ao analisarmos as estratégias de trabalho com o Pensamento Computacional, podemos
imaginar que cada uma pode exigir uma avaliacdo, uma vez que trabalham as competéncias a
sua maneira. Também precisamos lembrar, que cabe ao professor estabelecer os objetivos a
serem trabalhados com os alunos, considerando as ferramentas e recursos disponiveis em
determinado momento.
Nesse sentido, Ramos e Espadeiro (2015, p. 5) dizem:
Se acrescentarmos as inumeras ferramentas computacionais disponiveis,
destinadas, especificamente, ao uso por criangas e jovens e que podem, cada

uma a sua maneira, ser usadas para criar diferentes contextos de aprendizagem
e estimular diferentes formas de aquisi¢do e desenvolvimento dos conceitos e



38

principios do pensamento computacional (Scratch, Kodu, Blocky, Alice,
Squeak, Angrybirds, Minecraft entre outros), compreenderemos a
complexidade do empreendimento e as dificuldades que se colocam aos que
procuram envolver-se neste tipo de trabalho.

Buscando evidenciar quais as metodologias de avaliagdo do Pensamento Computacional
em Portugal, Ramos e Espadeiro (2015) realizaram uma revisao sistematica de literatura (RSL)
das publicagdes, analisando 32 documentos entre artigos, dissertagdes e teses. O objetivo dessa
revisdo era entender quais artefatos de avaliagdo os professores estavam utilizando em projetos
envolvendo o Pensamento Computacional. Nesse trabalho, os autores evidenciaram uma
variedade de metodologias utilizadas e, ainda, mais de uma metodologia de avaliacdo utilizada
em cada projeto, sendo que as que mais se destacaram foram: avaliagdo formativa, com 87,5%;
observagdo, com 75%; autoavalia¢do, com 18,8%; avaliacdo do trabalho em grupo e avaliacao
por pares, com 1% cada. Sobre isso, os autores afirmaram que:

A analise revela, também, que os estudos fazem referéncia ao fato de apesar
da importancia do produto final, na avaliacdo das aprendizagens nesses tipos
de ambientes computacionais, ¢ necessario complementar essa avaliagdo,
utilizando outras técnicas e instrumentos, como ¢ o caso das grelhas de
observagdo (53,1%), questionarios (43,8%) grelhas de avaliacdo (21,9%) e
entrevistas (18,8%), dentre outras, como a reflexdo dos alunos, os relatorios,
apresentacdes orais, portfolios, etc. Ou seja, técnicas e instrumentos que
possam proporcionar evidéncias da aprendizagem ao longo de todo o processo

de concepgdo e de desenvolvimento do artefato ou projeto. (RAMOS;
ESPADEIRO, 2015, p.17).

A respeito do que dizem os autores, nota-se que os projetos desenvolvidos pelos
estudantes sdo um importante instrumento de avaliacdo, que por sua vez, sozinhos, ndo sao
capazes de evidenciar o crescimento do conhecimento dos estudantes ao longo do percurso,
sendo necessario utilizar outros instrumentos nesse processo. Ressaltamos que, a depender da
quantidade de aulas envolvidas, o professor pode solicitar aos estudantes o desenvolvimento de
atividades que gerem um projeto finalizado em cada um dos encontros, permitindo, assim, que
ao longo dos encontros, o professor possa ter em maos um portifolio de atividades
desenvolvidas.

Ramos e Espadeiro (2015) relatam ainda, que a andlise do projeto desenvolvido pelo
estudante necessita ser realizada através da verificacao do passo a passo do codigo gerado e da
identificacao dos conceitos do Pensamento Computacional presente nele. No entanto, devemos
nos atentar para o fato de que devido a quantidade elevada de alunos por turma, o professor
pode ter dificuldades nessa atividade de avaliagdo e, nesse contexto, surge a proposta de utilizar

uma ferramenta de avaliagdo automatica dos projetos desenvolvidos pelos estudantes. Uma
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ferramenta disponivel ¢ o Dr. Scratch, uma plataforma de avaliacdo automadtica de projetos
desenvolvidos em Scratch, em que sdo avaliados 7 conceitos vinculados ao Pensamento
Computacional.

O Dr. Scratch foi criado por Moreno-Ledn, Robles € Roman-gonzélez (2015), para ser
uma aplicagdo Web que busca uma interface intuitiva e de facil utilizagdo, para analisar o c6digo
criado com o software Scratch, atribuindo uma nota de acordo com uma grade de avaliagao
criada pelos autores, fornecendo, assim, um feedback ao utilizador.

No momento de cria¢do do Dr. Scratch, os autores relatam a existéncia de poucas formas
automaticas de avaliagdo dos projetos elaborados, citando o trabalho de Brennan e Resnick
(2012), que utilizaram uma ferramenta chamada Scrape, que ja em 2015 ndo estava mais
disponivel.

Também ha o relato da ferramenta Hairball, desenvolvida por Boe et al. (2013), com o
objetivo de realizar uma avaliagdo automatica do co6digo dos projetos desenvolvidos em Scratch
pelos estudantes. No entanto, Moreno-Ledn, Robles ¢ Roman-gonzalez (2015) entenderam que
havia uma desvantagem nessa ferramenta, que ¢ a necessidade de executar a avaliacdo,
utilizando a linha de comando do sistema operacional, o que exigiria um conhecimento mais
avangado dos professores que desejassem utilizd-lo. Assim, os autores optaram por desenvolver
a plataforma Dr. Scratch em interface Web, pela familiaridade de mais professores com esta
interface, tornando a avaliagdo um processo mais simples.

Moreno-Léon, Robles e Roman-gonzalez (2015, p. 4) explicam a defini¢do do Dr.
Scratch:

Dr. Scratch é um software livre de cddigo fonte aberto com interface web, que
permite analisar projetos Scratch, facilmente utilizando plugins do Hairball,

assim como obter um feedback que pode ser usado para melhorar as
habilidades de programagao e desenvolver o pensamento computacional.

Para analisar seus projetos, o usudrio tem duas opg¢des. Primeiramente, ele pode
introduzir o enderego da internet (ur/) do seu projeto, disponivel no site do Scratch ou, entdo,
pode fazer o envio (upload) dos seus projetos que estejam salvos em seu computador, como na

Figura 5.
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Figura S — Interface da plataforma Dr. Scratch
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Fonte: www.drscratch.org

Logo apos realizar uma dessas opgdes, o sistema ird analisar o projeto desenvolvido
pelo usuario, considerando sua grade de avaliacao e ird demonstrar um resumo com a pontuacao
do usuario em cada item, analisando, também, a existéncia de atributos que sdo considerados
como maus habitos de programacdo. Na Figura 6, ¢ possivel visualizar como a plataforma
analisou o codigo de um projeto.

Na Figura 6, verificamos a pontuagdo atribuida ao projeto, sendo uma nota 17 de 21,
sendo considerado pela plataforma um usuédrio com um nivel mais avangado. Ja nos conceitos
do Pensamento Computacional, o sistema atribui uma nota de 0 a 3 para cada um e, caso o
usuario deseje saber como o sistema realiza essa avalia¢ao ou deseje melhorar o seu codigo, ele
pode clicar no nome de um conceito que o sistema o levara a uma pagina com as instrugdes
sobre como o sistema realiza a avalia¢do. Na Figura 7, € possivel verificar as orientagdes sobre
o item Logica.

Quanto a pontuagdo atribuida pela plataforma Moreno-Léon, Robles e Roméan-gonzélez
(2015) apresentam um quadro com a forma que ¢ atribuido cada pontuagdo em cada um dos
critérios. Os critérios foram elaborados baseado na presenca de elementos do Scratch nos
projetos desenvolvidos, assim, ao realizar a submissdo a plataforma, o mesmo ¢ lido e realizado
a pontuacao de acordo com a presenga desses elementos. Esse quadro ¢ reproduzido no Quadro

2.



Figura 6 — Resultado da avaliacio de um projeto no Dr. Scratch
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Figura 7 — Instrucio sobre o sistema de pontuacgao
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EXecuUtaco. Mo exemplo, 32 0 persoregem estver 1ocendo 3 cor szul, 2le fala "Su sting o oljetival, mas 58 nEo estiver tocando 2

cor raxa, fala 'Bu ndo atingl o objetiva’

Fonte: drscratch.org
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Quadro 2 — Sistema de pontuacio do Dr. Scratch

Pontuacio
Desenvolvendo

(2 pontos)

Proficiente

(3 pontos)

Logica Uso da estrutura Uso da estrutura “se, Operadores logicos
“Se” senao”
Paralelismo Dois scripts com Dois scripts com tecla Dois scripts com
bandeira verde pressionada “Quando eu receber a
Dois scripts com atores mensagem’”;
cliclados no  mesmo criar um clone;
“sprite” dois scripts com
“Quando %s > %s”;
dois scripts quando plano
de fundo mudar
Interatividade Uso da Bandeira Tecla pressionada; Quando %s > %s;
com o usuario Verde Ator clicado; Video;
Pergunte e espere; Audio;
Bloco de mouse;
Representacao de Modificar Operagdes com varidveis Operagdes com listas
dados propriedade dos
atores

Controle de fluxo  Sequéncia de blocos = Repita; Repita até que;
Sempre;

Sincronizagao Aguarde Transmita a mensagem,; Aguarde até que;
Quando eu receber a Quando o plano de fundo
mensagem; mudar;
Pare todos; Transmita a mensagem e
Pare o projeto; aguarde
Apague este clone

Abstracao Mais de um script e Definicdlo  de  blocos Uso de clones

mais de um ator

proprios

Fonte: Adaptado de Moreno-Léon, Robles ¢ Roman-gonzalez (2015).

Observamos que o Dr. Scratch tem uma utilidade maior para os estudantes que estejam
iniciando na programacao com o Scratch, ja que ele indica quais os critérios que devem ser

melhorados para atingir um grau maior de habilidades na programacao. No entanto, entendemos
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que ndo devemos ter a expectativa de que todos os projetos desenvolvidos atinjam a nota
maxima, uma vez que esses projetos devem atingir os objetivos tragados pelos estudantes,
juntamente com o professor.

Nessa perspectiva, a avaliagdo e a sugestao da plataforma devem servir como um guia
para o estudante em fase inicial de aprendizagem. A partir do momento em que ele considerar
que possui conhecimentos suficientes para elaborar os seus projetos com as especificagdes e
objetivos tracados na atividade, ele podera ndo mais se prender a avaliagdo definida na

plataforma.

2.3 Organizacao dos conteudos de aprendizagem

Entendemos que os processos que envolvem a aprendizagem sdo complexos por
envolverem diversos fatores relacionados ao estudante, ao professor ¢ a escola. Assim,
organizar os conteudos de aprendizagem, apoiados sob alguma teoria ou conhecimento de como
a aprendizagem acontece, torna-se importante por demonstrar como tratar as relagdes que
ocorrem em sala de aula.

Portanto ¢ necessario que o professor procure organizar o conteido de modo que ele
consiga abranger as necessidades de aprendizagens dos alunos, e que consiga desenvolver, as
habilidades desejadas, como, por exemplo, a autonomia e a criatividade.

Neste trabalho, adotamos como forma de organizacdo dos contetidos, o papel dos
professores e dos estudantes e as propostas apresentadas por Zabala (1998), por entendermos
que elas levam em consideragdo o papel de cada individuo no processo de ensino/aprendizagem

e também os diversos tipos de conteudo. Nas proximas se¢des, descreveremos algumas delas.

2.3.1 Sequéncia Diddtica

Por sequéncia didatica consideramos o que Zabala (1998, p. 18) define: “um conjunto
de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos
educacionais, que tém um principio € um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos
alunos”.

Como objetivo educacional, consideramos o desenvolvimento das atividades pelos
estudantes, utilizando a plataforma Scratch, como sendo o principal. J4 quanto aos demais
objetivos, adotamos uma organizacdo de conteudos que foram se tornando cada vez mais
complexos com o passar dos encontros.

Zabala (1998) adota a concepgao de aprendizagem construtivista e de aprendizagem

significativa para justificar diversos fatores em seu livro e, dentre eles, podemos destacar: as
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relacdes em sala de aula, o papel do professor e dos estudantes e o proprio processo de
aprendizagem. Sobre essas concepgdes, o autor diz:
Quando a distancia entre o que se sabe e o que se tem que aprender ¢ adequada,
quando o novo conteudo tem uma estrutura que o permite, e quando o aluno
tem certa disposi¢do para chegar ao fundo, para relacionar e tirar conclusdes,

sua aprendizagem ¢ uma aprendizagem significativa que esta de acordo com
a adoc¢do de um enfoque profundo (ZABALA, 1998, p. 37)

Ainda sobre o processo de aprendizagem significativa, podemos destacar a fala de
Zabala (1998, p. 38), quando diz que “o ensino tem que ajudar a estabelecer tantos vinculos
essenciais e ndo-arbitrarios entre os novos contedos e os conhecimentos prévios, quanto
permita a situagao”.

Ja sobre o papel do professor e estudantes, Zabala (1998, p. 38) afirma que

na concep¢do construtivista, o papel ativo e protagonista do aluno ndo se
contrapoe a necessidade de um papel igualmente ativo por parte do educador.

E ele quem dispde as condig¢des para que a construgdo que o aluno faz seja
mais ampla ou mais restrita

Assim, entendemos que ao estabelecermos como objetivos o desenvolvimento da
autonomia e criatividade, estamos dizendo que cabe ao professor estabelecer caminhos que
levem os estudantes a chegarem neles. Ao professor, cabe a responsabilidade de elaborar as
etapas necessarias para que o estudante, ainda que autonomo, consiga entender onde deve

chegar, e qual deve ser seu conhecimento final.

2.3.2 Aprendizagem de conteudos

Buscando explicar o processo de aprendizagem dos contetidos, Zabala (1998) estabelece
uma maneira que difere da tradicional organiza¢do disciplinar. O autor ressalta que, tal
perspectiva, nos leva a criar didaticas especificas para cada disciplina e, entdo, sugere que
pensemos nos contetdos de aprendizagem, segundo a sua tipologia, ao invés de disciplinas. As
categorias consistem em: contedos factuais, conceitos e principios, conteudos procedimentais
e conteudos atitudinais. Essa forma diferente de encarar a organizacao disciplinar se justifica,
pois, pode ser empregada em qualquer disciplina, sendo necessario que o professor busque nos
conteudos o que se quer que seja aprendido em relagdo a cada tipologia.

Para essa perspectiva de classificacdo dos contetudos, Zabala (1999, p. 8) se justifica ao
dizer:

Uma das formas de classificar os contetdos de aprendizagem ¢é a que M. D.

Merril (1983) utiliza, recolhida por César Coll (1986) e adotada pelos
curriculos oficiais, a qual estabelece uma distribui¢cdo em trés grandes grupos:
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os conteidos conceituais, os procedimentais e os atitudinais. Aparentemente,
essa classificacdo € simples. No entanto, ¢ de uma grande for¢a pedagbgica,
jé& que diferencia claramente os contetidos de aprendizagem segundo o uso que
deles se deve fazer. Assim, havera contetidos que ¢ preciso “saber”
(conceituais), conteudos que ¢ preciso “saber fazer” (procedimentais) e
contetidos que admitem “ser” (atitudinais).

Com essa classificacdo, Zabala (1999) ndo propde que um determinado tipo de conteudo
seja aprendido isoladamente do outro. Pelo contrario, o autor entende que os trés tipos sao
complementares um do outro e que nao faz sentido pensar em uma aprendizagem de conteudos
procedimental isolado dos demais tipos. Para tanto, o autor afirma:

[...] ndo significa de maneira alguma que proponhamos - entre outras razoes,
porque seria impossivel - estratégias didaticas ou atividades de ensino nas
quais se considere que os conteudos procedimentais sdao aprendidos ou podem

ser aprendidos de uma maneira significativa, desvinculados dos contetidos
conceituais e atitudinais (ZABALA, 1999, p. 8).

Os contetdos factuais sao entendidos por Zabala (1998, p.41) como “[...] o
conhecimento de fatos, acontecimentos, situagdes, dados e fendmenos concretos e singulares
[...]”, que sd@o conhecimentos que, além da sua singularidade, podem ter a aprendizagem
verificada pela repeticao literal da informagao.

Ja os conceitos e principios sdo entendidos como: “[...] conceitos que se referem ao
conjunto de fatos, objetos ou simbolos que tém caracteristicas comuns, os principios se referem
as mudangas que se produzem num fato, objeto ou situagdo em relagdo a outros fatos, objetos
ou situagdes [...]” (ZABALA, 1998, p. 42). A verificagdo da aprendizagem vai além da
repeticdo, pois € necessario que haja uma compreensdo dos conceitos e principios, € preciso
que se saiba quando e onde pode ser utilizado cada um deles.

Os contetidos procedimentais sdo “[...] um conjunto de a¢des ordenadas e com um fim,
quer dizer, dirigidas para a realizacdo de um objetivo” (ZABALA, 1998, p. 43) e, como
exemplos desse tipo de contetido, temos: ler, observar ou calcular. A aprendizagem desse tipo
de conteudo ocorre a partir de modelos especializados, que estdo intimamente ligados a cada
um dos procedimentos.

Os contetdos atitudinais “[...] englobam uma série de contetdos que, por sua vez,
podemos agrupar em valores, atitudes e normas [...]” (ZABALA, 1998, p. 46). A aprendizagem
estd relacionada as caracteristicas especificas de cada grupo de atitude e pela internalizagao que

cada individuo faz delas.
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Com essas categorias, Zabala (1998) apresenta outra possibilidade de compreender os
processos de ensino/aprendizagem que ocorrem na sala de aula, que possam substituir a

centralidade dos planos de ensino em apenas os conteudos das disciplinas.

2.3.3 O papel do professor e dos alunos

Em uma aula dita tradicional, o papel do professor ¢ transmitir o conhecimento
acumulado e organizado pela humanidade em seu ritmo, dentro da carga hordria de sua
disciplina. J& aos estudantes, cabem a funcdo de ser os receptores passivos desses
conhecimentos, realizar os exercicios propostos e estudar para as provas, geralmente, para
reproduzir o que foi transmitido pelo professor. Esse processo ndo leva em conta a diversidade
de alunos e seus modos de aprendizagem, nem concede a oportunidade para que os alunos
participem dele.

Definir o que poderia ser uma aula ideal ¢ algo bastante complexo, uma vez que cada
ambiente escolar ¢ formado por professores e alunos distintos uns dos outros. No entanto, a
busca por melhorar a sua pratica enquanto docente e entender como ocorre o processo de
aprendizagem € uma acdo necessaria, que deve fazer parte da carreira de qualquer docente.

Ao discutir sobre o papel dos professores e estudantes em sala de aula, Zabala (1998)
levanta 10 funcdes que os professores devem buscar atender para que a aprendizagem seja
facilitada. De uma forma resumida, temos que essas fungdes do professor devem proporcionar:
um planejamento flexivel que busque adaptar as necessidades dos alunos; contar com as
contribui¢des dos estudantes; ajudar a encontrar sentido no que estio fazendo; estabelecer metas
alcancaveis aos estudantes; oferecer ajudas adequadas; promover uma atividade mental auto
estruturante; promover um ambiente seguro para a aprendizagem; promover canais de
comunicagoes; potencializar progressivamente a autonomia; avaliar os alunos conforme suas
capacidades e seus esforgos (ZABALA, 1998).

E importante que o professor tenha como objetivo final, que todas as fungdes sejam
trabalhadas ao longo do desenvolvimento de sua disciplina e que, se possivel, a maioria delas
esteja presente na maior parte do tempo. Além disso, ¢ importante que o professor também

tenha como objetivo, a inclusdo de mais func¢des ao longo de sua pratica enquanto professor.
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3 REVISAO DE LITERATURA

Para a revisao de literatura neste trabalho realizamos uma busca nos Anais do Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE)'?. Para tanto utilizamos o proprio sistema de
busca do site do evento utilizando como palavras-chave “Pensamento Computacional or
Scratch”, sem nenhum outro tipo de restricao. Tal busca nos retornou 56 resultados, indicando
o primeiro artigo no ano de 2009, que foi descartado por nao ter relagdo com nenhum dos dois
temas. Os demais resultados, indicaram que os artigos correspondiam ao periodo de 2014 a

2019 com 55 artigos, que foram entdo analisados.

Tabela 3 — Quantidade de artigos publicados por ano

Ano Artigos
2014 3
2015 5
2016 6
2017 10
2018 16
2019 15
Total 55

Fonte: autoria propria

Observando na Tabela 3 a quantidade de artigos publicados no evento notamos o
incremento de publicacdes ao longo tempo, sendo que nos anos de 2017, 2018 ¢ 2019 com a
maior quantidade de publicagdes, representando 75% do total e indicando um maior interesse
pelo tema com o passar dos anos.

Quanto as instituicdes, em que ocorreram as pesquisas, observamos que alguns artigos
possuiam mais de um autor, € que esses autores representavam instituicdes distintas, assim,
para realizar esta contabilizagdo, consideramos apenas a instituicao do primeiro autor.

Observamos que 33 instituigdes diferentes tiveram publicagdes no periodo, com
destaque para a Universidade Federal de Pelotas (UFPel) com 12 publicagdes, o que representa
22% do total, demonstrando um destaque para esta instituicdo. As instituicdes com 3
publicacdes, sdo as segundas que mais publicaram, sendo: Universidade do Estado do

Amazonas (UEA), Universidade Federal da Paraiba (UFPB), Universidade Federal de Campina

12 Disponivel em: https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/search
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Grande (UFCG), Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e a Universidade Federal do

Parana (UFPR).

Tabela 4 — Instituicoes com niimero de publicacoes

Instituicao Artigos
Faculdade Avantis 1
Instituto Federal de Brasilia (IFB) 1
Instituto Federal de Pernambuco (IFPE) 1
Instituto Federal do Amazonas (IFAM) 1
Instituto Federal do Maranhiao (IFMA) 1
Instituto Federal do Para (IFPA) 1
Instituto Federal do Parana (IFPR) 1
Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) 1
Instituto Federal Goiano (IFGO) 1
Servico Social da Industria (SESI) 1
Universidade Catdélica de Brasilia (UCB) 1
Universidade de Caxias do Sul (UCS) 1
Universidade de Passo Fundo (UPF) 1
Universidade do Estado do Amazonas (UEA) 3
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) 1
Universidade Estadual Paulista (UNESP) 1
Universidade Federal da Grande Dourados (UFGD) 1
Universidade Federal da Paraiba (UFPB) 3
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) 3
Universidade Federal de Goias (UFG) 1
Universidade Federal de Pelotas (UFPel) 12
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) 3
Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) 2
Universidade Federal do Amazonas (UFAM) 1
Universidade Federal do Pampa (Unipampa) 1
Universidade Federal do Parana (UFPR) 3
Universidade Federal do Rio Grande (FURG) 1

Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)

Universidade Federal do Sergipe (UFS)
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Instituicao Artigos

Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM) 1
Universidade Federal Fluminense (UFF) 1
Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE) 1

Fonte: autoria propria

As universidades publicaram 81,8% (45) do total, enquanto os Institutos 14,5 % (8) e
outras 3,6% (2), no entanto devemos lembrar que os Institutos Federais sdo instituigdes que
passaram a ter a missdo de pesquisa e pos-graduacdo somente a partir de 2008, com a lei de
criacdo 11.892/2008.

Quando observamos as regides das instituicdes, Figura 8, notamos que as regides Sul,
Sudeste e Nordeste se destacam em quantidade de institui¢des e de artigos concentrando 80%

artigos) de todas as publicagoes, sendo que a regiao Sul publicou 0 artigos) do total.
44 arti de tod blicagd d 130 Sul publicou 40% (22 arti d 1

Figura 8 — Distribuicio dos artigos por Instituicio nas Regides do Brasil

Fonte: Adaptado de Wikipedia (2019)
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Alguns Estados ndo tiveram nenhuma publicacdo no SBIE, neste periodo como Mato
Grosso, Acre, Rondonia, Tocantins, Bahia, Piaui, Amapa, Roraima, Cear4 indicando que o tema
pode ser mais bem explorado e necessita de uma maior divulgagao.

Assim, tendo o panorama geral de todas as publicagdes do SBIE, passamos entdo para
a leitura e classificacdo dos artigos. Realizando a leitura do resumo dos artigos observamos que

14 destes eram revisdo da literatura e foram descartados da leitura completa, restando 41 no

total que estao listados no Quadro 3.

2014

2014

Quadro 3 — Artigos do SBIE selecionados para revisao de literatura

Avaliacao de tarefas com uso de

tinta digital.

PEREIRA JUNIOR;
AMBROSIO; GEORGES
Desenvolvendo o Raciocinio
Loégico no Ensino Médio: uma

proposta utilizando a ferramenta

Nivel de ensino: Nao menciona

Categoria: Ferramenta

Nivel de ensino: Ensino médio

Categoria: Programacao

UFG
Goiania - GO

FURG
Rio Grande — RS

Scratch.
MOTA et al.

2014 Um modelo colaborativo para a Nivel de ensino: Ensino médio UFPE
aprendizagem do pensamento Categoria: Metodologia Recife — PE
computacional aliado a
autorregulagao.

FRANCA; TEDESCO
2015 Avaliando o Uso da Ferramenta Nivel de ensino: Ensino Superior =~ UFAM

Scratch para  Ensino de
Programacdo através de Analise

Quantitativa e Qualitativa.

BELCHIOR; BONIFACIO;
FERREIRA.

Categoria: Programacao

Itacoatiara - AM



2015

2015

2015

2016

2016

Scratch no ensino superior:

motivagao.

SALAZAR; ODAKURA;
BARVINSKI.

Analise  dos  efeitos do
Pensamento Computacional nas
habilidades de estudantes no
ensino basico: um estudo sob a
perspectiva da programagdo de

computadores.

RODRIGUES et al.

"Aperta o Play!" Andlise da
Interacdo Exploratéria em um
Jogo Baseado em Pensamento

Computacional.

FALCAO; BARBOSA.

Proposta de Jogo Digital para
Dispositivos Moveis:
Desenvolvendo Habilidades do

Pensamento Computacional.

PINHO et al.

Explorando  Robdtica  com
Pensamento Computacional no
Ensino Médio: Um estudo sobre

seus efeitos na educagao.

SOUZA; RODRIGUES;
ANDRADE.

Nivel de ensino: Ensino Superior

Categoria: Programacao

Nivel de ensino: Ensino médio

Categoria: Desempenho

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo

Nivel de ensino: Ensino Médio

Categoria: Robotica
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UFGD
Dourados — MS

UFCG
Campina Grande -

PB

UFRPE
Recife - PE

UFPel
Pelotas - RS

SESI
Campina Grande -

PB



2016

Pensamento Computacional e

2017

2017

2017

2017

Titulo e Autores

Robotica: Um  Estudo Sobre
Habilidades Desenvolvidas em
Oficina de Robotica

Educacional.

OLIVEIRA; ARAUIJO.

Construcdo de ambiente de

ensino de robdtica remota:
democratizando 0
desenvolvimento do

pensamento computacional em

alunos da educacao basica.

COSTELLA et al.
T-mind: um Aplicativo

Gamificado para Estimulo ao

Desenvolvimento de
Habilidades do Pensamento
Computacional.

PESSOA et al.

Uma  Proposta para o
Desenvolvimento do
Pensamento Computacional
Integrado ao  Ensino de
Matematica.

MARQUES et al.

“A Ultima Arvore”, exercitando
o Pensamento Computacional
por meio de um jogo
educacional baseado em

Gramatica de Grafos

Linguagem ou abordagem

(prof. Aluno /série)

Nivel de ensino: Ensino Médio

Categoria: Robotica

Nivel de ensino: Todos

Categoria: Robotica

Nivel de ensino: Ensino Médio

Categoria: Jogo

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Metodologia

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo
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Instituicao
(1° autor)
UFPB

Rio Tinto - PB

UPF
Passo Fundo - RS

UFPB
Rio Tinto - PB

UFPel
Pelotas — RS
UFPel
Pelotas — RS



2017

2017

2018

2018

2018

Titulo e Autores

SILVA JUNIOR;
CAVALHEIRO; FOSS.

Um Método para 0
Desenvolvimento de Software
com Criangas Utilizando o

Ambiente Scratch.

RIBEIRO; MELO.

O ensino de pensamento
computacional como inclusdo
tecnoldgica e motivacdo de

criangas.

RODRIGUES; SOUSA.

Linguagem Visual para
Resolugédo de Problemas
Fundamentada no Pensamento

Computacional: uma proposta.

BORDINI et al.

Jogos Ludicos sob a otica do
Pensamento ~ Computacional:
Experiéncias do Projeto

Logicamente.

GUARDA; GOULART.
Uma andlise de um jogo
educacional sob a Otica do

Pensamento Computacional.

BRAZ JUNIOR;
CAVALHEIRO; FOSS.

Linguagem ou abordagem

(prof. Aluno /série)

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Metodologia

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria:

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Metodologia

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo
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Instituicao

(1° autor)

Unipampa
Alegrete — RS

IFB
Brasilia — DF

UFPel
Pelotas — RS

UCB
Brasilia — DF

UFPel
Pelotas — RS



2018

2018

2018

2018

2018

2018

Explorando Teoria de Resposta
ao Item na Avaliagio de
Pensamento Computacional: um
Estudo em  Questdes da

Competigdo Bebras.

ARAUJO et al.
Analise de Rede na Identificacao
de Habilidades Relacionadas ao

Pensamento Computacional.

ARAUIJO et al.
Robd Euroi: jogo de estratégia
Matematica para exercitar o

Pensamento Computacional.

MELO et al.

Pensamento Computacional e
atividades com robotica para a
promogdo da aprendizagem
sobre o significado do resto da

divisdo euclidiana.

SILVA; JAVARONL
Programando para criar objetos
de aprendizagem digitais de

ondulatoria.

FRANZOIA et al.

Uma analise cognitiva entre a
emergéncia de padrdes em
narrativas infantis e elementos

do Pensamento Computacional.

Nivel de ensino: Ensino Superior

Categoria: Avaliacdo do PC

Nivel de ensino: Ensino Superior

Categoria: Avaliagdo do PC

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Robotica

Nivel de ensino: Ensino Médio

Categoria: Programacao

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Desplugada
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UFCG
Campina Grande —

PB

UFCG
Campina Grande —

PB

UEA
Manaus — AM

UNESP
Sdo Paulo — SP

UEA
Manaus — AM
UEA
Manaus — AM



2018

2018

2018

2018

Titulo e Autores

PIRES et al.

Analise de Discurso e de
Contetido de uma Formagao em
Pensamento Computacional

para Professores.

BARROS et al.

Avaliagdo do Estado de Fluxo e
do Aprendizado em Atividades
Desplugadas no Ensino do
Pensamento Computacional
com Estudantes do Ensino

Médio.

SILVA; CAVALCANTL

enjoy.et: Um Artefato Baseado
em Transmedia Storytelling para
o Ensino de Programacgdo para

Criangas.

GOMES; TEDESCO.

Uma Abordagem Baseada em
Robotica € Computagao
Desplugada para Desenvolver o
Pensamento Computacional na

Educacgao Basica.

CUNHA; NASCIMENTO.

Linguagem ou abordagem

(prof. Aluno /série)

Nivel de ensino: ndo se aplica
Categoria: Formagao de

professores

Nivel de ensino: Ensino Médio

Categoria: Desplugada

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Programacao

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Robotica
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Instituicao

(1° autor)

UFRGS
Passo Fundo — RS

IFPE
Garanhuns — PE

UFPE
Recife — PE

UFPB

Jodo Pessoa — PB



2018

2019

2019

2019

2019

Titulo e Autores
Estimulando o pensamento
computacional e o raciocinio
logico no ensino fundamental
por meio da OBI e computagao

desplugada

SOUZA; LOPES.
Zerobot € Emoti-SAM:
Avaliando aulas de Matematica
sob o contexto do Pensamento
Computacional e Robo

Programéavel.

PADUA; FELIPUSSI.
Metodologia de resolugdo de
problemas utilizando a

linguagem LiVE.

BORDINI; CAVALHEIRO;
FOSS.

Uma analise de correlagdo entre
disciplinas do ensino
fundamental e o desempenho na
Olimpiada Brasileira de

Informatica.

SANTANA; LOPES; BRAGA.
O serious game CodeCombat e o
professor como mediadores da
aprendizagem do pensamento

computacional.

SEVERGNINI; SOARES.

Linguagem ou abordagem

(prof. Aluno /série)

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Olimpiada

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Robotica

Nivel de ensino: Ensino Superior

Categoria: Metodologia

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Metodologia

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo
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Instituicao
(1° autor)
IFRN
Natal — RN

UFSCar
Sorocaba — SP

UFPel
Pelotas - RS
IFGO

Ceres — GO
UCsS

Caxias do Sul — RS



2019

2019

2019

2019

2019

Revisitando um Jogo
Educacional para desenvolver o
Pensamento Computacional

com Gramatica de Grafos.

SILVA JUNIOR;
CAVALHEIRO; FOSS.
JOGLOG - Jogos de Raciocinio
Logico para Alunos do Ensino
Fundamental: Um Estudo de

Caso Utilizando Gamification e

Pensamento Computacional.

SOUZA.

Proposta de Redesign da
Plataforma Poesia Compilada
acessivel para pessoas com
deficiéncia visual baixa visdo
para a difusdo do Pensamento

Computacional.

MEDEIROS et al.
Pensamento Computacional e
discussoes

Cultura  Digital:

sobre uma pratica para o

letramento digital.

ORTIZ et al.

Utilizagdo de Desafios para o
Desenvolvimento do
Pensamento Computacional no
Ensino Superior: um relato de

experiéncia.

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Jogo

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Metodologia

Nivel de ensino: Ensino
Fundamental

Categoria: Metodologia

Nivel de ensino: Ensino Superior

Categoria: Metodologia
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UFPel
Pelotas — RS

IFPR
Quedas do Iguagu —
PR

UFRN
Caico — RN

UFPR
Curitiba — PR

UFPR
Curitiba — PR
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OLIVEIRA et al.
2019 Na Onda do Pitiu: Uma Nivel de ensino: Ensino IFPA
Abordagem  de  Educacdo Fundamental Cameta — PA

Ambiental  Gamificada no Categoria: Jogo

Contexto Amazonico.

RIBEIRO NETO; FERREIRA;

SILVA.
2019 O Som das Coisas: Promovendo Nivel de ensino: Ensino UFPel
o Engajamento em um Ambiente Fundamental Pelotas — RS
de Aprendizagem Criativa. Categoria: Robotica
MACHADO et al.

Fonte: autoria propria

Entre os artigos do Quadro 3, 59% (24) desenvolveram a pesquisa com estudantes do
nivel de ensino fundamental, destacando o interesse deste nivel de ensino, enquanto 20% (8)
com nivel médio, 15% (6) com nivel superior e 7% (3) ndo detalharam o nivel de ensino ou ndo
foi possivel encaixar em um nivel de ensino especifico.

Analisando os 24 trabalhos do nivel de ensino fundamental tem-se que 41% (10)
utilizaram jogo, independente da abordagem plugada ou desplugada. Outros 25% (6) buscaram
desenvolver ou validar alguma metodologia de desenvolvimento do pensamento
computacional, enquanto que 16% (4) trabalharam com a robdtica.

O trabalho de Ortiz et al. (2019) que foi o unico que trabalhou com a modalidade da
Educacao de Jovens e Adultos em fase de alfabetizacdo, momento em que buscaram trabalhar
com o uso do aplicativo WhatsApp e a realizagdo de ligagoes.

Ja para o ensino médio nao ha uma abordagem que se destaque entre os trabalhos, tendo
os autores utilizado a robotica, a programagao ou o jogo. No nivel de ensino superior notamos
que os trés artigos utilizaram principalmente a plataforma Scratch e justificaram sua execugao
de pesquisa devido a possibilidade de uma nova abordagem no ensino de programagao, € que

assim conseguiriam desenvolver nos estudantes a motivagao necessaria para aprendizagem de
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programacao, sao eles: Salazar, Odakura e Barvinski, (2015) e Belchior, Bonifacio e Ferreira
(2015).

Sobre a Formagdo de professores encontramos somente o trabalho de Barros et al.
(2018) que realizou uma andlise de discurso sobre a impressdo dos professores apos uma
formacao sobre Pensamento Computacional. Como conclusdo “Observou-se que existe certa
resisténcia dos professores, principalmente do grupo da Matematica, em aceitar o PC como
ferramenta de sala de aula” (BARROS et al., 2018, p. 4).

Em relacdo aos artigos que tratam dos contetidos de disciplinas especificas observamos
que, entre os 41 trabalhos, somente 5 (12%) utilizaram o Scratch com conteudo vinculados a
uma disciplina especifica, e entre eles temos 4 trabalhos que utilizaram a Matematica, sendo
Marques et al. (2017), Melo et al. (2018), Silva e Javaroni (2018), Padua e Felipussi (2019), e
um que trabalhou com a disciplina de Fisica, sendo Franzoia e Teixeira (2018). Os demais
trabalhos focaram em avaliar ou desenvolver o pensamento computacional sem o uso de uma
disciplina especifica.

Entre as estratégias presentes em cada trabalho destacamos o uso de Jogos como uma
ferramenta promotora do Pensamento Computacional, observamos neste item que 27% (11)
trabalharam com algum tipo de jogo nos diversos niveis de ensino.

Os trabalhos de Falcdo e Barbosa (2015), Severgnini e Soares (2019) e Souza (2019)
utilizaram jogos ja existentes para trabalharem com o Pensamento Computacional. Falcio e
Barbosa (2015) avaliaram os critérios de qualidade do jogo LightBot, ja Severgnini e Soares
(2019) utilizaram o jogo CodeCombat com alunos do ensino fundamental enquanto Souza
(2019) realizou um curso de extensao utilizando Pastelina, Lightbot, Scratch e linguagem C,
também com alunos do fundamental, para avaliar as vantagens da gamificagdo aliada ao
Pensamento Computacional.

Os demais desenvolveram, adaptaram ou melhoraram algum jogo como em Ribeiro
Neto et al. (2019) que desenvolveram um jogo utilizando Scratch para tratar da educacao
ambiental, em Silva Junior, Cavalheiro e Foss (2017, 2018, 2019) temos a sequéncia de artigos
que contam a criacdo, adaptacdo/melhoria e a criacdo da versdo digital de um jogo em que
utilizaram da Gramatica de Grafos para trabalhar o Pensamento Computacional. Os trabalhos
de Pinho et al. (2016), Pessoa et al. (2017) e Melo et al. (2018) relataram o desenvolvimento de
um aplicativo para dispositivos moveis utilizando uma abordagem plugada.

O uso da robotica como uma metodologia esta presente em 7 trabalhos (17% do total)
com um uso diversificado de kits robdticos. Os trabalhos de Souza, Rodrigues e Andrade (2016)

e Cunha e Nascimento (2018) utilizaram os kits robdticos da empresa Lego, ja Costella et al.
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(2017) e Silva e Javaroni (2018) utilizaram da plataforma Arduino. Oliveira e Araujo (2016)
utilizaram os kits roboticos da Fischertecnik, OeoTech ¢ Robo TX training que ja estavam
disponiveis na escola, enquanto Padua e Felipussi (2019) utilizaram o ZeroBot ¢ Machado et
al. (2019) utilizaram a plataforma Makey Makey.

Durante a leitura dos artigos também notamos que os trabalhos buscaram relatar a
existéncia de outras ferramentas além da que seria abordada. Assim, foi possivel identificar
uma grande quantidade de ferramentas utilizadas para trabalhar com o Pensamento
Computacional, as mesmas estdo no Quadro 4, abaixo:

Percebemos que os autores relatam a existéncia de diversas ferramentas que permitem
utilizar tanto a estratégia desplugada como a plugada. Podemos destacar os blocos de
montagens da empresa Lego, e suas variacdes como o kit robotico KIBO, ZeroBot que
trabalham com a robotica, também o uso do Scratch e suas outras variagdes como o Scratch
Junior e 0 S4A.

Destacamos também uma grande variagdo de ferramentas que sdo aplicativos para
celular, como o LightBot e LightBot 2 ou o AppInventor, que buscam atender a um publico que

tenha acesso a esses dispositivos.

Quadro 4 — Ferramentas utilizadas para trabalhar o pensamento computacional

AgentSheets

Alice

App Inventor

Code Combat
Code.org
Codemonkey
CodSchool

Computer Science for All
Cs Unplugged — Book
CS Unplugged - site
Etoys

Hour of Code

Kit Robético KIBO
Lego

https://www.agentsheets.com/store
http://www.alice.org/
http://appinventor.mit.edu/
https://br.codecombat.com/
https://code.org/
https://www.codemonkey.com/
Nao disponivel
https://www.csforall.org/
https://classic.csunplugged.org/books/
https://csunplugged.org/en/
https://www.toysrus.com/
https://hourofcode.com/pt
https://kinderlabrobotics.com/kibo/

https://www.legobrasil.com.br/



Ferramenta Site

LightBot https://lightbot.com/
LightBot 2 https://lightbot.com/
Linguagem C Nao disponivel

Logo Nao disponivel

Nerds da Fronteira https://nerdsdafronteira.ufms.br/
Plastelina https://www.plastelina.net/
Scratch for Arduino (S4A) http://s4a.cat/

Scratch https://scratch.mit.edu/
Scratch Junior https://www.scratchjr.org/
TheFoos https://codespark.com/
ZeroBot https://zerobot.com.br/

Fonte: autoria propria
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4 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia utilizada para o estudo apresentado nesta
dissertacao, além dos instrumentos de coleta de dados e a execucao do projeto.

Quanto a abordagem, esta pesquisa ¢ do tipo qualitativa, ja que foi realizada no ambiente
natural dos estudantes e buscou-se analisar dados descritivos através da observacao do
pesquisador, da gravagdo de videos e, ainda, preocupou-se com o processo € ndo o produto. A
respeito da pesquisa qualitativa, Bogdan e Biklen (1994) elencam 5 elementos que a
caracterizam como: 1) Fonte direta de dados é o ambiente natural; 2) E descritiva; 3) Interesse
mais pelo processo do que simplesmente pelos resultados ou produtos; 4) Analisar os dados de
forma indutiva; 5) O significado tem importancia vital.

Esta ¢ uma pesquisa do tipo interven¢ado pedagdgica, que segundo Damiani (2012, p. 2)
¢ utilizada para identificar “tipo de pesquisa educacional no qual praticas de ensino inovadoras
sdo planejadas, implementadas e avaliadas em seu proposito de maximizar as aprendizagens
dos alunos que delas participam”. Damiani (2012) ainda ressalta, que apesar da interpretacao
geral do termo intervencio levar para um lado negativo, ele deve ser entendido como uma
interferéncia no processo de ensino-aprendizagem.

As duas principais caracteristicas desse tipo de pesquisa sao: o principio funcional da
dupla estimulacdo e o da ascensao do abstrato ao concreto. Damiani (2012) faz uma comparagao
entre as pesquisas desenvolvidas por seu grupo e o pesquisador Vygotsky, ao afirmar que:

as propostas de ensino inovadoras (intervencdes) poderiam ser consideradas
como o estimulo auxiliar que o professor/pesquisador utiliza para resolver

uma situacdo-problema, qual seja, a maximizagdo da aprendizagem de
determinado conteudo, pelos estudantes. (DAMIANI, 2012, p. 6).

Destacamos, assim, o principio da dupla estimulacao, em que o individuo pesquisado
pode utilizar-se de outros estimulos ou sentidos para resolver um problema especifico. Damiani
(2012, p. 5) ainda destaca que: “o primeiro estimulo pode ser considerado como o problema,
sendo o segundo, os artefatos utilizados para controlar a conduta do individuo, na tentativa de
resolver esse problema. Dai o principio da dupla estimulacao”. Damiani et al. (2013, p. 61)
justifica o principio da dupla estimulacao de seus grupos de pesquisa da seguinte forma:

Entendemos que nossas intervengdes pedagdgicas poderiam ser consideradas
como estimulos auxiliares que os professores-pesquisadores utilizam para
resolver situacdes-problema, tais como a insatisfagdio com o nivel e a

qualidade das aprendizagens de seus alunos/sujeitos em determinados
contextos pedagogicos.
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A segunda caracteristica desse tipo de pesquisa ¢ a ascensdao do abstrato ao concreto,
que busca partir de determinadas caracteristicas da realidade e, assim, estabelece as categorias
abstratas que determinam a realidade. Para exemplificar essa caracteristica, Damiani et al.
(2013, p. 61) afirma:

elas representam o momento de aplicacao de categorias abstratas (no caso, as
ideias de Vygotsky sobre os processos de ensino-aprendizagem) a realidade

concreta (problemas de ensino-aprendizagem a serem sanados), testando sua
pertinéncia para explica-la (concreto pensado).

Ao analisar as caracteristicas entre a pesquisa do tipo pesquisa-acdo e intervengao,
Damiani et al. (2013) identifica que elas possuem como caracteristicas comuns: o intuito de
produzir mudancas; a tentativa de resolu¢ao de um problema; o carater aplicado; a necessidade
de didlogo com um referencial tedrico e a possibilidade de produzir conhecimento. No entanto,
a autora destaca que apesar dessas semelhangas, as duas pesquisas se diferenciam pelo fato de
outros autores apontarem que na pesquisa-acao existe um carater emancipatério, o que nao
ocorre necessariamente na pesquisa do tipo intervengao pedagdgica. Destacamos, também, o
fato de que na pesquisa-acdo, a participacdo de todos os envolvidos ocorre desde o
planejamento até a implementacdo, o que para intervenc¢ao pedagodgica ndo ocorre, ja que “é o
pesquisador quem identifica o problema e decide como fara para resolvé-lo, embora permanega

aberto a criticas e sugestdes” (DAMIANI et al., 2013, p. 60).

4.1 Instrumentos de coletas de dados

Nesta secdo, abordaremos sobre os instrumentos de coletas de dados que utilizamos
nesta pesquisa, trazendo uma justificativa e um embasamento tedrico sobre o seu uso em
pesquisa qualitativa. Utilizamos 4 instrumentos de coletas diferentes, durante a execugdo da

pesquisa, que objetivaram trazer a realidade da sala de aula para esta dissertagao.

4.1.1 Questionarios

Utilizamos questionarios em 3 momentos. No primeiro encontro, seu uso foi pertinente
para coletar informagdes sobre a caracterizacdao do estudante; no quarto encontro, o objetivo foi
o de entender os motivos que levaram os alunos a selecionarem o tema de seu projeto executado
no encontro anterior; no oitavo encontro, buscou-se compreender a percep¢ao dos estudantes
sobre a pesquisa, sua sequéncia e qual a contribuiciao que eles poderiam ter.

O primeiro questionario foi aplicado no primeiro encontro, e teve como objetivo realizar
uma caracterizagdo dos estudantes e verificar qual era o contato deles com a tecnologia. Assim,

foram incluidas questdes referentes ao género, a idade, ao conhecimento e ao uso de aplicativos
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de escritorio. Verificou-se, também, se os alunos possuiam internet em casa, qual a velocidade
de conexao e, por fim, se eles sabiam programar. Pensando no tempo de respostas e que nesse
mesmo encontro seriam executadas outras atividades, elaboramos 11 questdes fechadas em que
o estudante deveria escolher a opcao que melhor lhe representava.

O questionario foi dividido em 4 se¢des com o objetivo de agrupar questdes que eram
sobre um mesmo assunto. A primeira secdo era uma introducdo com informagdes sobre a
pesquisa e orientagdes sobre como os alunos deveriam responder as questoes; a segunda se¢ao
foi identificada como Caracterizagdo dos estudantes; a terceira Uso do Computador e, por fim,
Internet e Contato com a tecnologia. O questionario esta disponivel no Apéndice B.

O segundo questionario foi aplicado no quarto encontro, e teve como objetivo que os
estudantes explicassem o motivo da escolha do tema da atividade realizada nos terceiro e quarto
encontros, assim como identificar como os estudantes estavam se sentindo em relagdo ao
desenvolvimento da atividade. O questionario foi dividido em 2 se¢des apenas, sendo a primeira
para explicar o objetivo do questionario ¢ a segunda para apresentar as questdes. Foram
elaboradas 3 questdes abertas, a fim de que os estudantes explicassem com um texto o que era
pedido em cada questdo. O questionario esta disponivel no Apéndice C.

O terceiro e ultimo questionario foi aplicado no oitavo encontro, apds a apresentacao
dos trabalhos dos estudantes, e teve como objetivo identificar a impressao dos estudantes sobre
as atividades desenvolvidas. Assim, foram elaboradas questdes que intencionavam identificar
o grau de satisfa¢do dos estudantes com a sequéncia de atividades, bem como com o uso do
Scratch e, por fim, buscou-se verificar se os estudantes consideravam que a exigéncia de
atividades vinculadas as disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia facilitavam ou dificultavam
o processo de desenvolvimento dos projetos. O questionario esta disponivel no Apéndice D.

O questionario foi dividido em 2 sec¢des, sendo a primeira uma introdugdo e orientacao
sobre como os alunos deveriam responder. As 6 primeiras questdes eram objetivas, € o
estudante deveria escolher sua op¢ao em uma escala que variava de 1 a 10. Ja as duas ultimas
questdes eram abertas e, com isso, pretendia-se que o aluno expressasse de forma escrita suas

opinides.

4.1.2 Projetos dos alunos
Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, o foco desta pesquisa esta no processo € nao
no seu produto e, nem exclusivamente, nos projetos desenvolvidos pelos estudantes. No

entanto, consideramos que os projetos desenvolvidos sdo um instrumento de coleta de dados,
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por permitir identificar a evolu¢do do Pensamento Computacional em cada uma das atividades
e, também, por representarem o entendimento dos estudantes sobre os conteudos de Ciéncias.

Assim, ao considerarmos os projetos desenvolvidos como um instrumento de coleta de
dados, foi possivel analisa-los por meio da ferramenta Dr. Scratch, verificando qual a sua
pontuagdo atribuida em cada conceito computacional e, assim, acompanhar a evolugdo dessa
pontuacao.

Uma outra avaliagao também pdde ser desenvolvida, a partir da analise dos projetos
feita pelo pesquisador. Nesse caso, pudemos procurar por personalizagdes dos personagens e
do cenario que foram utilizados e, ainda, verificar qual a estrutura de codigo criada para resolver
as situagdes presentes.

Dessa maneira, para realizarmos essas avaliagdes, solicitamos aos estudantes que
salvassem uma copia dos projetos em um pendrive, j4 que estdvamos utilizando a versdo
desktop do Scratch. Ressaltamos que, em alguns casos, os estudantes tiveram dificuldades com
esse processo de salvar os arquivos. Primeiro, porque para alguns esse era o primeiro contato
com o processo de armazenamento de arquivos em dispositivo portatil e, segundo, pelo fato de
os estudantes ja terem salvo o arquivo no computador e ja terem realizado o procedimento de
desligamento dele. No entanto, por uma questao técnica da institui¢do, os computadores sdo
programados para apagar todos os arquivos salvos a cada processo de reinicio.

Na Tabela 5 apresentaremos o objetivo e o quantitativo de projetos desenvolvidos pelos

estudantes em cada encontro.

Tabela 5 — Quantitativo de projetos desenvolvidos

Encontro  Objetivo Total de projetos
2° Narrar a regra de um jogo 16
3eq° Uso de variaveis 13
5° Jogo 13
6°e7° Projeto final 16

Total Geral 58

Fonte: autoria propria

Assim, apesar de alguns contratempos no processo de armazenamento dos arquivos,
obtivemos um total de 58 projetos desenvolvidos pelos estudantes, conforme demonstrado na
Tabela 5, que foram analisados posteriormente. Observamos que foram produzidos um grande
quantitativo de projetos, sendo uma média de 14 projetos por aula, considerando que os

estudantes estavam organizados em grupos de 2 a 4 alunos.
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4.1.3 Anotacoes de Campo

As anotacdes de campo foram feitas ap0ds a realizagdo de cada encontro, sendo, assim,
um resultado da observagdo apds cada momento. Nelas, foram registradas a percep¢ao do
pesquisador durante os encontros, seguindo a orientacdo de Bogdan e Biklen (1994, p. 150) que
dizem: “em adi¢do e como parte dessas notas, o investigador registrara ideias, estratégias,
reflexdes e palpites [...]".

Bogdan e Biklen (1994) ao explicitarem sobre o conteudo que as notas de campo devem
ter, fazem um agrupamento em duas partes, sendo uma descritiva e outra reflexiva. Os autores
sugerem os itens que podem constar em cada uma delas, sendo que a descritiva pode conter a
descri¢ao de pessoas, lugares, atividades e outros. Ja a reflexiva, pode partir da subjetividade
do pesquisador com sua analise, reflexdes sobre o método, conflitos, dilemas, dentre outros.

Ludke e André (2018) refor¢gam a importancia da observagao do pesquisador ao dizer
que: “usada como o principal método de investigacdo ou associada a outras técnicas de coleta,
a observagdo possibilita um contato pessoal e estreito do pesquisador com o fendmeno

pesquisado, o que apresenta uma série de vantagens” (LUDKE; ANDRE, 2018, p. 30).

4.1.4 Gravacoes

Todos os encontros com os estudantes foram gravados com camera filmadora, para se
coletar audio e video da sala de aula. Esse tipo de dado objetivou acrescentar informacdes,
principalmente, as anotacdes de campo do pesquisador.

Nesta pesquisa, tivemos estudantes que participaram dos encontros, mas nao da pesquisa
e, por esse motivo, foi necessario manter a filmadora em um lugar fixo, para que esses
estudantes ndo aparecessem na filmagem, ja que no Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
e Termo de Autorizagado e Livre Esclarecido (TCLE) era exigido que o estudante manifestasse
se ele poderia ser gravado ou ndo. Assim, alguns alunos ndo foram gravados e estes foram
orientados a se sentarem sempre do lado direito da sala, onde ndo seriam filmados.

Ludke e André (2018) ao abordarem sobre a observagdo do pesquisador, mais
precisamente quando abordam sobre as possibilidades de registro das observacdes, dizem: “ha
formas muito variadas de registrar as observacdes. Alguns fardo apenas anotacdes escritas,
outros combinardo as anotacdes com o material transcrito de gravacdes. Outros ainda
registrardo os eventos através de filmes, fotografias, slides ou outros equipamentos” (LUDKE;
ANDRE, 2018, p. 37). E este foi o objetivo nesta pesquisa, de que as filmagens pudessem
complementar as anotagdes do pesquisador e trazer outras informagdes que ndo puderam ser

compreendidas durante o registro, no didrio de bordo.
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4.2 Caracterizacio da instituicio

A escolha da instituicdo ocorreu em virtude da infraestrutura fisica presente e pela
existéncia de um curso de nivel médio integrado ao ensino técnico ofertado em tempo integral.
Outro motivo também foi o fato de o pesquisador ser o professor da instituicdo, conhecer o
projeto de curso e ter a liberdade para realizar trabalhos inovadores. Nesse ponto, cabe ressaltar
que o pesquisador ndo havia sido professor regular da turma e que teve contato com ela somente
durante a execugao do projeto, tendo desenvolvido toda a sequéncia didatica proposta.

A sequéncia didatica foi ofertada nas instalagdes de uma instituicdo que conta com 14
laboratérios de informatica a disposicdo. Para os encontros com os alunos, utilizamos o
laboratério nomeado como TADSO1 que possui 30 computadores com configuragdo de
software e hardware suficientes para a execucdo do aplicativo Scratch Desktop, além de
internet disponivel. Cabe ressaltar, também, a qualidade do mobilidrio e da refrigeragdo do
ambiente, sendo que as cadeiras dos alunos eram todas com almofadadas, rodinhas e ajustes de
altura que permitiam uma maior mobilidade e conforto aos estudantes.

Em cada um desses computadores foi instalada a versdo do programa Scratch Desktop
3.5 (versdo offline), versdo utilizada por todos os alunos e pesquisadores. O trabalho de
instalacdo e configuragdo foi realizado pelo técnico responsavel pelos laboratorios da propria
instituigao.

Neste estudo, também utilizamos uma versdo do software de monitoramento de classe
chamado Veyon’®, que permitiu que tivéssemos na tela do computador do pesquisador, o acesso
ao que estava sendo visualizado em cada um dos computadores dos alunos e, também, a outros
recursos, como projetar a tela dos alunos aos demais colegas, facilitando o trabalho do
pesquisador ao permitir que fizéssemos a projecao da tela dos estudantes no Datashow, ligado

ao computador que estava realizando a projegao.

4.2.1 Organizacao pedagogica

O curso técnico em manutengdo e suporte em informatica possui a duragao de 3 anos,
com aulas em periodo integral de segunda a sexta-feira, iniciando-se as 7 horas até as 12 horas,
com intervalo para almogo entre 12 e 14 horas. O periodo vespertino inicia-se as 14 e tem aulas
até as 17 horas e 15 minutos.

Cada aula possui a duragao de 1h e 30 min, com intervalo de 15 minutos entre uma aula

e outra. As turmas possuem sala de aula fixa, no entanto, quando as aulas ocorrem em algum

13 Veyon - disponivel em: https://veyon.io/
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ambiente diferente, os alunos sdo orientados a seguirem apo6s o intervalo diretamente para este
novo ambiente de aula.

A sequéncia didatica foi executada como reposicao de aulas da disciplina Fundamentos
da Computacao, ja que os estudantes ficaram um periodo sem aulas, devido ao prazo necessario
para contratagdo de um professor substituto. Dessa forma, foi combinado com o professor
regente ¢ o coordenador de curso, que assumiriamos essas aulas em um hordario extra e, assim,
os estudantes passariam a ter uma aula adicional da disciplina para completar a carga horaria.
Para haver compatibilidade entre a pesquisa ¢ os conteidos curriculares, combinamos que
seriam abordados os conteudos relacionados a légica de programacdo e aos conceitos de
programacao.

As aulas de nossa pesquisa contaram como frequéncia para a Disciplina Fundamentos
da Computagdo, que possui uma carga horéria anual de 54 horas, o equivalente a 72 aulas de
45 minutos. Essa disciplina foi escolhida porque em sua ementa possui os seguintes elementos:

¢ Principios bésicos sobre processamento de dados e sistemas de informacao.
e Evolucao historica do hardware e software.

e Armazenamento e representagdo de dados.

e Sistemas de Numeragao.

e Conceitos basicos de Linguagem de Programacao.

e Logica para Computagdo.

e Processamento de texto.

e Planilhas eletronicas.

e Programa de apresentagoes

Esta previsto, na ementa da disciplina, o trabalho com Conceitos basicos de linguagem
de programagdo e logica para computagao, o que permitiu que fosse realizada nossa pesquisa
como um conteildo da ementa. Esse contelido poderia tornar-se a ementa de uma disciplina
eletiva, com o contetido vinculados a disciplinas curriculares de forma interdisciplinar, das
escolas estaduais em tempo integral, para que houvesse a oferta do Pensamento Computacional

j& no ensino fundamental.

4.3 Execucio do projeto
A pesquisa foi executada em 8 encontros com a turma, sendo que cada encontro teve a

duracdo de lh e 30 min, respeitando a organizagdo da institui¢do. Utilizamos para estes
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momentos um hordario de aula livre na quinta-feira a tarde, das 15h e 45min as 17h e 15 min,
passando esse horario a fazer parte do horério de aulas regulares com a turma.

Esta pesquisa foi submetida ao comité de ética, através da plataforma Brasil, sob o
numero CAAE 19728319.4.0000.8082, sendo aprovada em 12 de outubro de 2019. O que nos
obrigou a ter um primeiro encontro com os estudantes para esclarecer os detalhes necessarios
para o atendimento do comité.

Assim, o primeiro contato com a turma aconteceu no dia 08/10/2019 (terca-feira),
durante a aula da disciplina Fundamentos da Computacdo, com a presenga do professor regente
da turma. Neste momento, explicamos o projeto de pesquisa, seus objetivos, as orientagdes do
Comité de Etica, sobre a necessidade de assinatura dos pais ou responsaveis do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e as gravacdes dos encontros em video. Também
tiramos algumas duvidas sobre o horario das aulas e sobre contabiliza¢do da frequéncia. Essa
conversa com os alunos ndo foi contabilizada dentro da carga hordria da atividade, por
considerarmos que ndo haviamos executado nenhum contetido da pesquisa e sim uma etapa
formal de explicacdo do projeto e exigéncias do Comité de Etica.

Os demais encontros aconteceram do dia 24/10/2019 ao dia 12/12/2019, totalizando
uma carga horaria de 12 horas no laboratorio de informatica. Entre esses dias, somente no dia
28/11 que fizemos uma troca de aula com um professor, executando nosso projeto no periodo
matutino, pois no periodo vespertino os alunos estariam participando dos jogos internos da
institui¢ao.

Quanto a organizagdo da sequéncia didatica, elaboramos uma estrutura Unica, que
permitiu aos estudantes entenderem como seriam os encontros, a partir dos encontros anteriores.
No entanto, no primeiro encontro, realizamos um trabalho diferenciado por ser o primeiro
contato, diretamente, do pesquisador com os estudantes. Ja nos demais encontros, seguimos a

estrutura descrita no Quadro 5.

Quadro 5 — Estrutura elaborada para os encontros

1° momento Revisdo do encontro anterior

2° momento Apresentacdo de alguma estrutura do Scratch necessaria

3° momento Apresentacdo da problematizacdo organizada para o
encontro

4° momento Elaboragdo e Desenvolvimento do projeto

Fonte: autoria propria.
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No primeiro encontro, realizado no dia 24/10/219, coletamos o TCLE e realizamos a
entrega do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), pedindo que os alunos
realizassem a sua assinatura. Também entregamos um questionario inicial, disponivel no
Apéndice B, para que os alunos respondessem.

Em seguida, passamos a discutir com os alunos quais seriam os passos de como trocar
uma Lampada e de como trocar um pneu furado do carro, exemplificando a ideia de algoritmo.
Esse primeiro momento foi, particularmente, ladico, pois os estudantes apresentaram diversas
propostas para cada uma dessas acdes. Em seguida, realizamos um debate com a turma sobre
como eles imaginavam que os programas de computadores eram criados e qual o papel das
linguagens de programacao e dos algoritmos nesse processo.

Aproveitando os temas debatidos, explicamos aos estudantes como o Scratch facilita o
processo de programacdo ao utilizar blocos de encaixe, e justificamos os motivos que nos
levaram a escolher essa pesquisa. Para exemplificar algumas atividades que poderiam ser
desenvolvidas, mostramos para a turma 3 exemplos de projetos que foram feitos com o Scratch
e que estao disponiveis na internet, sendo eles:

e Simulacio: https://scratch.mit.edu/projects/335950526/
¢ Quiz: https://scratch.mit.edu/projects/336860781/
e Jogo: https://scratch.mit.edu/projects/335946522/

Figura 9 — Trés projetos elaborados em Scratch apresentados para os alunos

blink speed

———

Jogo Quiz Simulador

Fonte: autoria propria

Consideramos que seria importante que os estudantes tivessem uma demonstracao das
possibilidades de uso do Scratch, ja nesse momento, mesmo com pouco tempo para a exposi¢cao
dos recursos disponiveis. Assim, decidimos mostrar algumas estruturas do programa e como
funcionava o sistema de encaixes para cada uma das categorias de blocos. Criamos um exemplo

basico para que os estudantes visualizassem como era o funcionamento dos atores e cenarios.
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Figura 10 — Exemplo do cédigo criado com os estudantes no primeiro encontro

Fonte: autoria propria

Nesse primeiro exemplo, utilizamos o ator que j& vem por padrdo no Scratch e
adicionamos blocos para que ele mostrasse uma mensagem na tela. Para finalizar a atividade,
lancamos um desafio aos alunos para que eles fizessem o personagem de um gato andar para
frente e para tras. O coédigo estd disponivel na Figura 10. Escolhemos essa atividade,
considerando que os conhecimentos que os estudantes ja4 possuiam eram suficientes para
solucionar o desafio e que a atividade poderia ser resolvida de vérias formas, estimulando a
criatividade dos estudantes e permitindo que eles explorassem o Scratch.

Esse momento foi interessante, pois foi possivel visualizar que os estudantes tiveram
liberdade para dialogar uns com os outros sobre formas de realizagdo do desafio. Obtivemos
varias propostas elaboradas pelos estudantes com a utilizagdo de diferentes tipos de blocos e
possibilidades, sendo que alguns deles utilizaram esse momento para explorar os demais blocos
existentes no Scratch.

Uma ultima situagdo, que gostariamos de relatar, ocorreu enquanto um grupo de
estudantes, que ja havia elaborado o desafio de andar para frente e para tras, foi explorar outros
recursos existentes. Em determinado momento, os alunos utilizaram os blocos de sons e
executaram um som do miado do personagem gato, o que levou a maioria dos estudantes a
querer entender como eles fizeram aquele som e, em pouco tempo depois, ja era hora de
finalizar o primeiro encontro.

O segundo encontro ocorreu no dia 31/10/2019 e teve como objetivo a criagao de um
dialogo, utilizando blocos simples em sequéncia. Alguns estudantes nao haviam participado do

primeiro encontro e, por isso, iniciamos a aula com uma breve revisdo do que haviamos
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trabalhado no encontro anterior. Posteriormente, colocamos o desafio do dia no quadro: criacao
de uma histéria que contasse como sdo as regras de um esporte. Esperavamos que os alunos
adquirissem mais familiaridade com a programagdo em Scratch e pudessem testar as
funcionalidades do programa por meio de sua criatividade e conhecimentos prévios.

O terceiro encontro ocorreu no dia 07/11/2019, com o objetivo de apresentar a estrutura
de repeticdo, condi¢do e o0 uso de varidveis. Esperdvamos que a partir desse momento, os alunos
criassem um projeto no Scratch com os blocos de uso de variaveis e, também, com mais
interagdo entre o projeto € o usuario.

No segundo encontro, trabalhamos com a autonomia dos estudantes tanto na escolha do
assunto a ser abordado, quanto no uso dos blocos e demais agdes. Nesse momento, também
desejavamos que essa atitude também estivesse presente, no entanto, consideramos que o
professor deveria guiar o processo em um primeiro momento, sem deixar de estimular a
autonomia dos estudantes em seguida.

Logo no primeiro momento da aula, fizemos uma breve fala sobre o que ja havia sido
feito, e como os alunos procuraram resolver a situacdo de narrar uma regra de esporte. Em
seguida, propomos aos estudantes que eles deveriam utilizar os blocos do Scratch ja conhecidos
para desenhar um quadrado, pois queriamos a partir da solugdo apresentada, discutir como
poderiamos utilizar novos blocos, como os blocos de repeti¢ao nesse processo.

Apo6s a explicagao do objetivo da atividade, realizamos uma breve explicacdo sobre
como os alunos poderiam utilizar um complemento do Scratch, chamado de Caneta. Esse
recurso era importante, pois permitiria que o personagem realizasse um desenho na tela e ele
nao ficaria disponivel ao estudante por padrdo, a ndo ser que ele pedisse para essa categoria de
blocos ser incluida. Salientamos que a atividade seria possivel de ser realizada sem o uso da
extensdo, no entanto, a extensdo Caneta acrescenta ao projeto um conjunto de blocos, que
facilita a visualizagcdo da forma geométrica na tela, ao realizar o desenho da movimentacao do
personagem.

Apds um periodo, realizamos um debate com a turma sobre como haviam chegado a
solucdo. Assim, solicitamos que 3 grupos diferentes apresentassem como haviam desenhado o
quadrado na tela. Para esse momento, fizemos a proje¢do da tela do computador dos estudantes,
para que eles explicassem o codigo de seus projetos. As solugdes apresentadas seguiram um
estilo de programagao sequencial, o que seria esperado, devido ao que ja havia sido trabalhado
com os estudantes. Um exemplo de codigo criado encontra-se na Figura 11, com o uso de alguns

blocos da extensdo caneta, € a movimentacdo do personagem.
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Figura 11 — Exemplo de cédigo criado no inicio do encontro

/ apague tudo

use a caneta

Fonte: autoria propria

Finalizadas as explicagdes, passamos a debater como poderiamos utilizar os blocos da
categoria controle, nesse processo, para que o projeto desenhasse um poligono regular com a
quantidade de lados informada pelos usuérios e, assim, fosse possivel estabelecer qual a relagao
dos poligonos regulares com os conceitos de matematica. Conforme as propostas foram sendo
debatidas, os estudantes conseguiram perceber que havia uma relagdo entre o nimero de lados
e a quantidade de graus que o personagem deveria girar. Assim, conseguimos chegar a uma
proposta que envolvesse uma varidvel que era gerenciada pelo usuario e uma estrutura de
repeti¢do, que permitia realizar o desenho de varias quantidades de lados. Na Figura 12, temos
a solucao final encontrada juntamente com os estudantes.

Apos a realizagdo das atividades com poligonos, ainda no terceiro encontro, propomos
aos estudantes que desenvolvessem, como projeto no Scratch, uma simulagdo envolvendo o uso
dos blocos de variaveis e que tivessem, obrigatoriamente como tema, um dos assuntos:

e As interacdes bioldgicas na comunidade;
e Os ciclos da matéria;

e Mudangas de estado fisico;
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e Misturas homogéneas e heterogéneas;
e Forca;

e Velocidade.

Figura 12 — Exemplo de cédigo para a solu¢io do problema proposto

Fonte: autoria propria

Para a escolha desses assuntos, realizamos uma verificagdo nos livros didaticos de
Fisica, Quimica e Biologia utilizados na instituicdo. Ao verificarmos, vimos que esses assuntos
eram bem ilustrados, e que os estudantes poderiam recorrer ao livro para a criacdo do projeto
de simulag@o em Scratch. Indicamos dois assuntos das disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia
para que os estudantes escolhessem uma temadtica e estudassem sobre ela para a elaboragdo do
projeto.

Assim, tivemos dois momentos no encontro. No primeiro momento, o professor iniciou
o debate com os estudantes e conduziu a solu¢ao da atividade com os alunos. No segundo
momento, o encontro foi dedicado a producdo da simulagdo como projeto no Scratch, mas
ocorreu que o primeiro momento consumiu um tempo maior do que o esperado, e acabou
prejudicando a execu¢do do segundo momento.

Outro elemento importante, que percebemos no desenvolvimento das atividades, foi a
presenca dos estudantes nas aulas. Notamos que aqueles que haviam faltado nas aulas anteriores
tiveram dificuldades de concentragdo e conhecimento para a realiza¢do da atividade proposta,
0 que ocasionou conversas paralelas. A conversa somente foi encerrada, quando parte da turma
estava com seus projetos definidos e o pesquisador estava conferindo com cada grupo como

estava o andamento da atividade.
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O quarto encontro ocorreu no dia 14/11/2019 e teve como objetivo finalizar os projetos
iniciados no encontro anterior, ja que o tempo ndo havia sido suficiente para tal atividade. Entre
os requisitos para a finalizacdo foi solicitado acrescentar nos projetos informagdes que
ajudassem o usuario a entender o seu funcionamento. Os alunos tiveram o tempo todo da aula
disponivel para tirar davidas sobre o desafio proposto na aula anterior e/ou sobre os blocos de
programacao que estavam utilizando. Nesse encontro, aplicamos o segundo questiondrio aos
estudantes presentes.

Destacamos que esse dia era véspera de feriado prolongado e, ja sabendo dessa situagdo,
decidimos que os estudantes ndo deveriam implementar nenhum novo projeto. Assim,
propomos os estudantes que finalizassem as atividades do encontro anterior, e inserissem
instrugdes ao usuario sobre o funcionamento da simulagao criada. Nesse dia, tivemos a presenca
de 15 alunos, o que representa 47% da turma presente. Isso prejudicou o desenvolvimento dos
projetos, no atendimento dos objetivos da proposta do encontro, mas por outro lado, a pouca
quantidade de estudantes permitiu observar melhor o didlogo entre eles, bem como analisar
como estavam as suas rotinas de estudo.

O quinto encontro ocorreu no dia 21/11/2019 e teve como objetivo realizar uma rapida
revisdo do que foi estudado e desenvolvido até o momento, bem como propor um novo desafio
para o desenvolvimento de um projeto com as caracteristicas de um jogo. Apos a revisao,
passamos a discutir o que seria um jogo, quais os seus objetivos e qual o papel das regras. Em
seguida, os alunos foram orientados a formarem grupos e a comegarem a desenvolver a
proposta. Foram orientados, ainda, a pesquisarem na Internet ou no Youtube, caso tivessem
necessidade. No restante da aula, os alunos desenvolveram as atividades e tiraram duavidas,
quando necessario.

O sexto encontro ocorreu no dia 28/11/2019, no periodo matutino. Essa alteragdo de
horario ocorreu devido aos jogos internos que os alunos teriam no periodo da tarde. O objetivo
desse encontro foi o de iniciar o desenvolvimento de um projeto, utilizando o Scratch, que seria
considerado o projeto final do projeto de pesquisa.

Considerando os comentarios dos estudantes, expressos através do questionario
aplicado no quarto encontro, decidimos criar um formulério para os estudantes organizarem
suas ideias e somente apoOs esse registro, que eles deveriam programar o projeto no Scratch. O
formulario foi entregue no inicio da aula, e os estudantes foram orientados quanto ao seu
objetivo.

Para essa aula, solicitamos aos estudantes que levassem o livro didatico de Fisica,

Quimica e Biologia que a turma utiliza, para que consultassem em caso de duvidas, 3 grupos
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utilizaram os livros didaticos como fonte de consulta, outros fizeram consultas na internet, em
busca de entender melhor o assunto.

O preenchimento do formulario, Apéndice E, foi pensado inicialmente como um
elemento que facilitaria o processo de criacao dos projetos. Para alguns grupos, este objetivo
foi alcangado, pois, os estudantes primeiramente pesquisaram o assunto e, somente apds a
pesquisa inicial, partiram para a programag¢do. Outros grupos, por sua vez, ficaram ansiosos
para ver as ideias materializadas no Scratch com as ideias iniciais, € ja comegaram a programar.

O sétimo encontro ocorreu no dia 05/12/2019 com o objetivo de que os alunos
finalizassem a atividade iniciada na aula anterior. Conforme descrito no Quadro 5, os encontros
foram planejados com uma estrutura pré-determinada, no entanto, consideramos que para esse
sétimo encontro, ndo seria necessario realizar as etapas de Revisdo, Estrutura do Scratch e
Problematizagdo, ja que os estudantes haviam iniciado o projeto no sexto encontro. Nao foi
feita nenhuma explicagdo adicional sobre a plataforma, sendo destinado todo o tempo para tirar
duvidas e verificar os projetos desenvolvidos pelos alunos.

O oitavo encontro ocorreu no dia 12/12/2019 com o objetivo de finalizar a pesquisa,
aplicar o questionario final, disponivel no Apéndice D, e apresentar os projetos desenvolvidos
pelos estudantes. No inicio da atividade, fizemos um agradecimento a todos pela participacao,
e iniciamos a apresentacdo de cada projeto desenvolvido, no quadro, com o uso de um projetor
multimidia. A cada projeto era solicitado que os alunos falassem qual era o objetivo do referido
e que detalhassem um pouco sobre o codigo utilizado no desenvolvimento da atividade. Em
seguida, entregamos o questionario final para que eles respondessem individualmente.

Um breve resumo desses encontros, com o objetivo principal e a problematizagao

proposta encontram-se no Quadro 6.

Quadro 6 — Resumo dos encontros

1 Introdugdo a algoritmos e a interface Desenvolvimento de programas, algoritmo de
do Scratch trocar lampada e trocar pneu

2 Introdug@o aos blocos de movimento ¢ = Criar um didlogo com explicacdo das regras de
aparéncia um jogo

3ed Uso de variaveis Temas selecionados pelo pesquisador:

As interagdes biologicas na comunidade;
Os ciclos da matéria;

Mudangas de estado fisico;
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Encontro Objetivo Problematizacao

5 Desenvolvimento de um jogo
6e7 Desenvolvimento do Projeto final
8 Finalizacdo da atividade

Fonte: autoria propria.

Misturas homogéneas e heterogéneas;
Forga;
Velocidade;

Tema das aulas anteriores

Assuntos estudados nas disciplinas de Fisica,
Quimica e Biologia

Apresentacdo dos projetos desenvolvidos para

a turma
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, serd apresentada uma analise dos dados coletados, durante o
desenvolvimento do projeto, com os questionarios, filmagem e projetos desenvolvidos.

Tivemos uma média de 22% de faltas dos estudantes nos encontros, sendo o 4° encontro
com 53% de faltas, devido ao fato de ser véspera de feriado. No entanto, ja haviamos previsto
um quantitativo de faltas maior nesse dia e nos organizamos para que esse fato nao prejudicasse
a execucao da pesquisa. Acreditamos que as faltas ocorreram devido aos encontros acontecerem
em um horario de aula adicional que, inicialmente, ndo havia no horario de aulas regular da
turma.

Assim, entre os 34 estudantes, identificamos que apenas 9 deles tiveram 100% de
frequéncia, e que eles estavam distribuidos em 4 grupos distintos, sendo que em alguns grupos
houve a falta de alguns integrantes no decorrer dos encontros. Assim, esses grupos foram
selecionados para realizar a analise de dados, uma vez que com seus trabalhos, conseguimos
identificar as caracteristicas em todos os encontros.

Os grupos foram identificados com os codigos G e um numeral ordinal, ficando da
seguinte forma: G1, G2, G3 e G4. Os grupos foram formados pelos proprios estudantes e
tiveram a seguinte formacgao:

e (G1: 3 estudantes;
e (G2: 4 estudantes;
e G3: 2 estudantes;

e G4: 4 estudantes.

Dessa forma, buscamos analisar os projetos desenvolvidos pelos grupos nos encontros,
quanto ao desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional, sendo: Decomposicao,
Reconhecimento de Padrao, Abstracao e Algoritmos; analisamos os projetos, também, quanto
as habilidades apresentadas pela avaliagdo do Dr. Scratch e, ainda, quanto a autonomia e a
criatividade.

Os projetos foram agrupados de acordo com as propostas € o desenvolvimento. Assim,
analisamos os 4 momentos descritos abaixo:

e Encontro 2;
e Encontro 3 e 4;
e Encontro 5;

e Encontro6e7.
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A fim de descrever e analisar, a partir dos instrumentos de coleta de dados, iniciamos
com as respostas dos estudantes no Questionario Inicial (Apéndice B) e, depois, passamos para
os projetos desenvolvidos no Scratch. Nesse caso, envolvemos as anotagdes de campos. Em

seguida, analisamos o Questionario Intermediario e o Questionario Final.

5.1 Questionario Inicial

O questiondrio inicial teve como objetivo realizar uma caracteriza¢ao sobre o perfil dos
estudantes em relacdo ao contato deles com algumas tecnologias, e seus conhecimentos de
programacao. O questionario escolhido foi do tipo objetivo para agilizar o tempo de resposta,
e foi dividido em 3 se¢des, sendo: Caracterizagdo do estudante; Uso do computador; Internet e
contato com a tecnologia. Na primeira pagina, estavam as informagdes sobre o projeto € o
objetivo do questionario, além das informagdes sobre privacidade e anonimato, sendo
respondido por 24 estudantes.

Uma questdo que procuramos entender € o local em que esses alunos haviam aprendido
nogoes de informatica e se todos eles ja chegaram na institui¢ao sabendo utilizar o computador.

Os dados desta questdo encontram-se na Tabela 6.

Tabela 6 — Local em que aprendeu a usar o computador

Local Quantidade
Em casa, sozinho 20
Fiz curso de informatica em uma escola particular 1

Aprendi na escola que estudava

0
Participei de um curso gratuito 0
2

Nio tinha aprendido ainda, estou aprendendo aqui no IFG

Nio respondeu 1

Fonte: autoria propria

Pelas respostas, percebemos que a maioria dos estudantes consideram que aprenderam
a utilizar o computador sozinho em casa, representando 83% dos respondentes. No entanto,
notamos que existem 8% dos estudantes que ndo tiveram contato com computador antes de
entrar na institui¢ao, o que reforca a necessidade da disciplina Fundamentos da Computagdo no
curso técnico de manutengdo em computadores.

Também foi objetivo do questionario conhecer se esses estudantes possuiam internet em

sua residéncia, e qual a velocidade de conexao que estava disponivel. Pelas respostas, notamos
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que 23 dos estudantes possuem alguma conexao com a internet em sua residéncia, enquanto

apenas 1 ndo a possui. Os dados completos podem ser visualizados na Tabela 7.

Tabela 7 — Velocidade da conexdo com a internet nas residéncias dos estudantes

Velocidade Quantidade
Abaixo de 5 Mbps 2
Entre 5 e 10 Mbps 4
Entre 11 e 50 Mbps 5
Entre 51 e 100 Mbps 5
Nao sei 7

Nao possui internet

—

Fonte: autoria propria

Quanto a velocidade de conexao, ¢ possivel notar que ha uma diversidade de opgdes e

isso pode se dar tanto pelo poder aquisitivo de cada familia, quanto pela disponibilidade do

servigo de internet nos bairros onde os estudantes moram. Se considerarmos os estudantes que

possuem uma internet com conexdo acima de 11 Mbps, temos 42% do total. Notamos, também,

que 29% dos alunos disseram nado saber qual ¢ a velocidade de conexao nas suas residéncias.

Quanto ao contato com as tecnologias, foram elaboradas 3 (trés) questdes sobre esse

tema e elas estdo relacionadas ao contato dos estudantes com a tecnologia, com o tipo de

tecnologia utilizada e, ainda, com o tipo de uso que se faz dela.

A Tabela 8 apresenta uma compilagdo das respostas sobre a periodicidade que os

estudantes utilizam algumas determinadas tecnologias.

Tabela 8 — Contato dos estudantes com algumas tecnologias

Nao utiliza Diariamente

Uma vez por semana

Uma vez por més

Celular - 24 - -
Televisao 2 16 4 2
Tablet 21 - - 2
Computador 4 11 7 2
Notebook 9 11 2 1

Fonte: autoria propria

Sobre a periodicidade, constatamos que o celular se destaca, sendo utilizado diariamente

por todos os estudantes. Essa ja era uma resposta esperada, ja que o celular se destaca como
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uma tecnologia moével, desejada por uma parte da populagdo. Ja o tablet, ¢ uma tecnologia nao
utilizada por 88% (21), enquanto o computador e o notebook sdo utilizados diariamente por
46% (11).

A outra questdo teve como objetivo identificar qual era o uso que os estudantes faziam

do computador. Os dados compilados estdo na Tabela 9.

Tabela 9 — Usos para o computador

Usos Nao utiliza Utiliza pouco Utiliza muito
Se divertir - 4 20

Estudar - 16 8

Assistir videos 1 3 20

Redes sociais 6 8 10

Fonte: autoria propria

Quanto aos usos para o computador, os estudantes informaram utiliza-lo mais para se
divertir e assistir videos que para estudar. O uso das redes sociais também foi outro uso baixo,
com 42% (10), provavelmente, pelo fato de que se considerarmos que todos os estudantes
possuem celular, o uso das redes sociais deve ficar limitado a esses dispositivos.

A Tabela 10 apresenta as respostas sobre o conhecimento dos estudantes sobre alguns

aplicativos e usos que fazem do computador.

Tabela 10 — Tipos de aplicativos utilizados no computador pelos estudantes

Ferramenta Nao sei utilizar Nao utilizo Utilizo
Apresentaciio - 1 23
Planilha eletronica 8 11 3
Editor de Textos - 1 23
Chat 1 7 14
Jogos - 2 22
Compras online 1 6 17
E-mail - - 24
Assistir a filmes - 4 20
Blogs 1 11 10

Fonte: autoria propria

Quanto aos usos que os estudantes fazem do computador, notamos que o pacote de

aplicativos de escritorio, composto por aplicativos de apresentagdo, planilha eletronica e
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editores de texto se destacam entre os demais usos. Verificamos, também, que 92% (22)
informaram utilizar o computador para jogar, havendo, assim, uma compatibilidade com a
informacdo da Tabela 9, onde foi informado que 83% dos estudantes utilizam o computador
para se divertir.

Por fim, buscamos conhecer se j4 havia entre os estudantes aqueles que ja sabiam
programar. Pelas respostas, temos que 88% (21) ainda ndo sabiam programar, enquanto apenas

12% (3) disseram ja saber programar.

5.2 Apresentacio e Analise dos projetos dos estudantes

Nesta se¢do, iremos analisar os projetos desenvolvidos pelos estudantes durante a
pesquisa. Os projetos serdo apresentados individualmente, explicitando o objetivo, como os
estudantes organizaram o cenario e atores e a avaliagdo da plataforma Dr. Scratch. Ressaltamos
que apesar da utilizagdo do Dr. Scratch como um elemento de avaliagdo dos projetos, em
nenhum momento trabalhamos os elementos avaliados por essa plataforma com os estudantes,
tendo em vista que pretendiamos observar a utilizagao dos blocos de comandos na solugdo dos
problemas apresentados, sem uma preocupagao em induzi-los ao uso de regras de programagao.

Feita a apresentagdo de todos os projetos agrupados por encontro, passaremos a realizar
a analise dos pilares do Pensamento Computacional presentes nos projetos, bem como a analisar
a pontuacao atribuida pelo Dr. Scratch, e a presenca da autonomia e da criatividade.

Por uma questdo de compreensdo do texto, quando nos referirmos a algum bloco de
comando existente no Scratch, o descreveremos entre aspas, para que haja uma diferenciagao
entre a parte do texto e o bloco de comando. Em alguns blocos, existem algumas partes que
devem ser personalizadas pelos alunos em cada projeto, como por exemplo, quando o aluno
utiliza um bloco de movimento que faz o ator girar 30 graus para a direita. Quando necessario,
iremos descrevé-lo com a letra “n” no lugar de 30, para dar um entendimento de que o “n” ¢

um valor configurado em cada utilizag¢ao do bloco.

5.2.1 Projetos desenvolvidos no segundo encontro — Primeiro projeto proposto

O segundo encontro teve como problematizagdo ou desafio, que os estudantes
desenvolvessem um projeto que explicasse as regras de um esporte. Como houve a intengdo de
que os estudantes desenvolvessem a autonomia intelectual e a criatividade, foi dada a liberdade
para que cada grupo escolhesse o esporte e a regra que seria explicada.

Essa atividade foi planejada para que os estudantes iniciassem a programaciao em

Scratch. O esperado ¢ que soubessem iniciar e finalizar um conjunto de blocos de comandos,
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soubessem utilizar blocos de cenario e elaborar um cédigo sequencial sem o uso de estruturas

condicionais, operadores logicos.

5.2.1.1 Projeto do Grupo 1

O objetivo desse projeto consistiu em explicar o funcionamento de um esporte, cujas
regras foram criadas pelos estudantes e ele foi intitulado como “a corrida de humano”. A
animagdo contém 4 personagens, sendo 2 dinossauros e 2 seres humanos e, ainda, apresenta um
cenario de um campo de futebol. Apenas o personagem do menino foi importado para dentro
do projeto, os demais estdao disponiveis por padrdo no Scratch.

Na Figura 13, temos a imagem inicial e a final do projeto. A animacdo estabelece um
dialogo entre os personagens, utilizando baldes de didlogos, padrao do Software. A narrativa
estabelecida diz que o personagem da menina convida o personagem do menino para jogar
corrida de humano e, em seguida, o personagem do menino manifesta ndo saber as regras do
jogo e pede uma explicagdo. Em seguida, o dinossauro rosa diz que ira explicar como o0 jogo

funciona.

Figura 13 — Imagem inicial e final do projeto

Fonte: autoria propria

Quanto a criatividade dos grupos, destacamos que o grupo, além de criar um esporte
com suas regras proprias, explorou recursos de inser¢ao de personagens externo e¢ padrdo no
Scratch. Identificamos, ainda, que o grupo GI realizou uma modificacdo no personagem do
dinossauro, conforme mostra a Figura 14. Buscando entender essa alteracdo, foi possivel
verificar que o dinossauro original possui a cor verde e que ele poderia se confundir com a cor
de fundo do cenario, o que provocou a necessidade de troca de cor. Na Figura 14, apresentamos

a falta de contraste de cor entre o dinossauro e o cenario.
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Figura 14 — Personagem e cenario do projeto

Fonte: autoria propria

Na Figura 15, temos a pontuacdo atribuida pela plataforma Dr. Scratch, sendo que nos
itens Logica e Representagdo de Dados ndo foram pontuados. Paralelismo e Interatividade com
o Usuario foram pontuados com 2, e os demais com a nota 1.

De acordo com os critérios de pontuagao do Dr. Scratch, o projeto nao utilizou nenhum
bloco condicional ou operadores logicos, ja que teve nota zero em Logica e também nao
modificou nenhuma caracteristica dos atores, nem realizou operagdes com as variaveis. A nota
2 em Paralelismo representa que ha no projeto, pelo menos dois scripts com a tecla pressionada.
A Interatividade com o Usudrio indica que ha no projeto blocos do tipo tecla pressionada, ator
clicado. Sincronizagdo foi pontuada em 1 por ter blocos do tipo espere, € a Abstragdo também

obteve 1, por conter mais de um ator.

Figura 15 — Pontuacio atribuida pela plataforma Dr. Scratch

w Pontuacio: 7/ 21
Level up Nivel

Tweet

' Logica
The level of your project is...
BASIC!

"% Paralelismo

O e Lo "%’ Interatividade com o usudrio
Vocé esta no inicio de uma grande aventura . . . .
Continue assim!

"%’ Representacio de dados

. .- i’ Controle de fluxo “
Project certificate '

4 - dinossauro sh3 'y Sincronizagéio [ ]

".. Abstracio “

Fonte: autoria propria.
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Apesar da nota no Dr. Scratch representar 1/3 da nota maxima e o projeto ser
classificado como Basic e que o cddigo estd condizente com o esperado para a atividade,
consideramos que o projeto atingiu os objetivos propostos, uma vez que a tarefa era explicar a

regra de um esporte, com didlogos que envolvessem todos os atores.

5.2.1.2 Projeto do Grupo 2

O projeto do grupo 2 (G2) buscou explicar as regras do jogo de basquete, ndo sendo a
explicacdo de uma tUnica regra. Trata-se de uma animacdo que conta com 2 personagens € 2
cenarios, sendo todos padrdes do Scratch.

A animagao ¢ iniciada com o jogador da direita pedindo para que a jogadora o ensine a
jogar basquete, sendo o pedido atendido. Em seguida, a jogadora convida o outro ator para ir a
um lugar apropriado e, neste momento, ocorre a mudancga de cendrio, saindo de um cenario de
rua, e indo para um cendrio que contém de uma quadra de basquete. Em seguida, a jogadora
explica sobre o funcionamento inicial do jogo, sobre algumas regras basicas e, ainda, sobre o
sistema de pontuagdo. Na Figura 16, identificamos a imagem inicial e final do projeto dos

estudantes.

Figura 16 — Imagem inicial e final da atividade

me ensina a jogar
basquete?

_carlério namero [EID cendrio nimero  FEN

Fonte: autoria propria

Na Figura 17, foi possivel observar que o projeto obteve a pontuagao 9, na avaliagao do
Dr. Scratch, com destaque para a Sincronizagao, com nota 3, e Controle de Fluxo com a nota
2. Notamos, também, que no critério de Logica, o projeto ndo foi pontuado, enquanto nos
demais conceitos obtiveram a pontuagado 1.

Essa pontuacdo demonstra que no item Lodgica, sem pontuagdo, os estudantes nao
colocaram no projeto nenhum bloco condicional ou usaram operadores. A pontuacdo 1 em

Paralelismo indica que os estudantes incluiram no projeto, pelo menos 2 scripts com bandeira
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verde. A pontuacdo 1, em Interatividade com o Usudrio, mostra que essa interatividade ocorre
com o uso da bandeira verde como bloco de inicio do projeto. Representacdo de dados com
pontuacdo 1 representa que, em algum momento do projeto, havera modificagdo de
propriedades dos atores. Controle de Fluxo com a pontuacao 2 representa o uso dos blocos
repita, ou sempre. Sincronizagdo com a pontuacao 3 ¢ justificada pelo uso dos blocos transmita

a mensagem. Por fim, Abstracdo recebeu 1 pela existéncia de mais de um ator.

Figura 17 — Pontuacgio atribuida ao projeto

Pontuacao:
Level up Nivel

Ldgica

The level of your project is...
DEVELOPING!

\ Paralelismo

Vocé esta fazendo um 6timo trabalho. Continue

[N
y Interativ dade com o usudrio \M
[N

assimll!

ontrole de fluxo
Sincronizacdo

\' Abstragio [ 1= ]

Fonte: autoria propria

Consideramos que o projeto atingiu os objetivos estabelecidos para a atividade, uma vez
que conseguiu explicar a regra de um esporte e utilizar os blocos de comando esperados.
Destacamos que foram utilizadas estruturas de c6digos mais complexas na programacgao, como

por exemplo, a troca de cenario e estrutura de repeticao.

5.2.1.3 Projeto do Grupo 3

Neste projeto, os estudantes explicam regras do jogo de beisebol e, para tanto, eles
utilizaram 3 atores, sendo duas jogadoras e a bola. O cendrio da animagdo ¢ um campo de
beisebol, em que ha uma rebatedora e uma receptora, todos ja disponiveis no Scratch, sem
nenhuma personalizagdo dos atores.

Na Figura 18, temos a imagem inicial e a final da animacao, sendo que o dialogo inicia
com a rebatedora questionando se a receptora conhece as regras do beisebol. Em seguida, sao
explicadas as regras de strike out, inning e touch, utilizando didlogos com tempo determinado.
Os estudantes, ainda, incluiram no projeto uma movimentagao da bola de beisebol, sendo que
esse movimento ¢ controlado pelo mouse, ou seja, a bola se movimenta conforme o movimento

do mouse.
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Figura 18 — Imagem do inicio e do final da animacio

oii, eu sei apenas as

principais regras, mas

vamos falar sobre elas
(mm=] Dara NOSsos amigos

inning, € o nome de cada
alternancia das equipes
entre ataque e defesa

Ola! vocé sabe sobre as
regras do baseball

Fonte: autoria propria.

Na Figura 19, temos a pontuagao 6 atribuida pelo Dr. Scratch, sendo que os critérios de
Loégica e Representacdo de Dados ndo foram pontuados e o Controle de Fluxo obteve a
pontuacao 2. Nos demais conceitos, todos tiveram a pontuacao 1.

O projeto nao foi pontuado em Logica pela ndo utilizagao de blocos do tipo condicional
ou operadores ldgicos, enquanto em Paralelismo se obteve 1, por ter 2 scripts com bandeira
verde. A interatividade com o usudrio atingiu 1, devido ao uso da bandeira verde, enquanto a
Representagdo de dados ndo foi pontuada por ndo haver a modificagdo de propriedades dos
atores ou operagdes com variaveis ou listas. Controle de Fluxo foi pontuada em 2, pela
existéncia de um bloco do tipo sempre. Sincronizagdo teve a pontuagdo 1, pela utilizacdo do

bloco aguarde. Por fim, Abstragdo ficou com 1, pela existéncia de mais de um ator.

Figura 19 — Pontuacéo atribuida pelo Dr. Scratch

w Pontuacio: 6/21
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Fonte: autoria propria.
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Consideramos que o projeto atingiu o objetivo proposto para a atividade, ja que
conseguiu explicar 3 regras do beisebol, conforme tarefa solicitada. Quanto ao codigo e a
execuc¢ao da animagdo, percebemos que houve uma pequena confusao com a apresentacao das
primeiras mensagens do didlogo de ambas as atrizes, rebatedora e langadora, pois ha uma
sobreposi¢ao de falas, fazendo com que o usuario ndo consiga ler o texto.

Quanto a estratégia de sincronizacdo das falas das personagens, identificamos que esse
foi o grupo que utilizou uma estratégia diferente. Enquanto os outros grupos utilizaram blocos
do tipo “diga texto” e em seguida o bloco “espere”, eles utilizaram os blocos “diga texto por n
segundos”, um bloco de didlogo com o usuario diferente do que foi utilizado pelos outros

grupos. No entanto, o projeto obteve o mesmo resultado.

5.2.1.4 Projeto do Grupo 4

Este projeto buscou demonstrar as regras do jogo de ténis de mesa, também conhecido
como ping-pong e, para isso, foram utilizados dois atores e um cenario. A animagao demonstra
a atriz, representada pela menina, esperando o ator, representado pelo menino, para jogarem.

Na Figura 20, temos uma imagem inicial e intermediaria da animacao, em que podemos
perceber os atores e o cenario. O didlogo inicia com a atriz contente pela chegada do colega, e

segue com as informacdes sobre as regras e caracteristicas do jogo.

Figura 20 — Imagem inicial e intermediaria da animacao.

0 ping-pong requer uma
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aprender as regras do
PING-PONG!

Fonte: autori propria.
Na Figura 21, temos a pontuagdo da plataforma Dr. Scratch, sendo que Sincronizagado

obteve 3, Logica e Representagao de Dados sem pontuacdo, Paralelismo e Interatividade com

o Usuario com 2, e Controle de Fluxo e Abstragao com 1.

Pelos critérios do Dr. Scratch, Logica ndo foi pontuada por ndo ter em seu conjunto de

blocos, estruturas condicionais nem operadores logicos. Paralelismo foi pontuado com 2,



&9

devido a existéncia de 2 scripts com tecla pressionada. Interatividade com o usuario obteve
pontuagdo 2, devido a existéncia do bloco do tipo tecla pressionada. Em Representacdo de
Dados, percebemos a pontuagdo zero, ja que nao ha modificacdo de propriedades dos atores,
nem o uso de varidveis ou listas. Controle de Fluxo alcangou a pontuagdo devido ao projeto ser
apenas uma sequéncia de blocos. Sincronizagdo obteve pontuacdo 3, devido ao uso do bloco

transmita e, por fim, Abstracdo obteve pontuacdo 1, devido a existéncia de mais de um ator.

Figura 21 — Pontuacio atribuida pela plataforma Dr. Scratch
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Fonte: autoria propria

Consideramos que o projeto atingiu os objetivos da atividade, ja que conseguiu explicar
as regras do ténis de mesa e, pela analise do codigo, identificamos um codigo organizado e

conciso.

5.2.1.5 Andlise dos projetos desenvolvidos no segundo encontro - Primeiro projeto proposto

Observamos que todos os grupos tiveram facilidade em escolher o esporte sobre o qual
iriam explicar as regras, ou seja, o desafio proposto nao foi um fator que dificultou a execucdo
da proposta nesse momento. No caderno de anotagdes, temos registrado que “nenhum aluno
questionou sobre o esporte a escolher, parece que todos tinham em mente algum esporte”.

Ao analisarmos os projetos, identificamos um pilar do Pensamento Computacional, que
¢ o Reconhecimento de Padrao, pelo uso da estrutura de “diga texto por n tempo” e “espere”,
como uma forma de realizar uma sincronizagdo das acdes dos atores. Essa estrutura foi
identificada nos projetos dos grupos G1, G2 e G4, e a Figura 22 apresenta um exemplo dessa

estrutura.
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Figura 22 — Cédigo utilizado para sincronizacao dos atores

L=l Vamos jogar comida de humano? Mg o segundos

s @D v @ sonw

Fonte: autoria propria.

Analisando os algoritmos dos grupos G3 e G4, identificamos que os projetos dos grupos
utilizaram estruturas mais complexas, como a repeticio e a comunicagdo entre atores.
Acreditamos que o uso desses blocos ocorreu devido ao fato de que os estudantes estavam
explorando os blocos do Scratch e essa situacdo permitiu que eles ja desenvolvessem melhor o
pilar Algoritmo. Na imagem abaixo, temos uma imagem retirada do projeto do grupo 3, em que

podemos notar os blocos “transmita” e “repita”.

Figura 23 — Algoritmos do projeto do Grupo 3.
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Fonte: autoria propria.

Ao analisarmos os projetos em busca do pilar da Decomposi¢do, identificamos que os
estudantes que utilizaram o bloco “transmita” conseguiram decompor o projeto de maneira que
cada parte do didlogo entre os atores fossem decompostos em blocos proprios. Observamos

essas estruturas nos projetos do grupo 3 e 4, conforme podemos notar na Figura 24.



Figura 24 — Blocos de acio dos atores no projeto do grupo 4
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Quanto ao pilar Abstracdo, notamos que tanto o c6digo quanto a elaboracdo dos projetos

ndo apresentaram outras caracteristicas além das solicitadas para sua elaboragdo. Verificamos

que alguns grupos exploraram mais o Scratch, e que essa a¢ao permitiu a criacao de estruturas

mais complexas, mas sem perder o foco para atingir a solu¢do do problema proposto. Nas

anotacdes de campo, ha o registro do pesquisador: “fiquei com a impressdo de que alguns

alunos tiveram dificuldades com essa atividade, que deveria ser simples. Enquanto outros

tiveram facilidade. Os que tiveram facilidade, elaboraram o projeto somente com uma regra

do esporte. Os demais ndo sabiam muito bem como dosar a quantidade de regras a mostrar no

projeto”.

Figura 25 — Recursos explorados nos projetos do grupo G1, G2 e G3
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Percebemos, também, que os estudantes realizaram uma exploracdo de varios recursos
do Scratch, ao adicionarem algumas funcionalidades, como a importa¢do de um ator externo,
no projeto do grupo G1, o numero do cenario no projeto do grupo G2 ¢ a movimentagdo do
mouse no projeto do grupo G3. A Figura 25 apresenta esses elementos mencionados.

Por fim, entendemos que nesse primeiro projeto, os grupos G1, G2 e G4 exploraram
uma maior quantidade de recursos do Scratch, o que implicou em uma maior pontuagao no Dr.
Scratch. Ou seja, a forma que alguns estudantes se propuseram a explorar o software ampliou
os conhecimentos para além do esperado para esse projeto.

Percebemos que os estudantes estavam dependentes do professor nesse primeiro
momento. Nas anotagdes de campo, o pesquisador registrou que “as duvidas iniciais foram
sobre o que deveria conter na animag¢do. Se deveria ter somente didlogos ou movimento
também. A esse respeito, foi explicado que cada grupo deveria tomar essa decisdo de acordo
com o planejado por eles”. Podemos considerar os questionamentos, como uma falta de
autonomia, uma vez que os estudantes esperavam uma Unica resposta certa para o problema
proposto. Sobre essa categoria de analise, registramos uma fala do estudante E1, que perguntou
ao pesquisador “professor, precisa ser formal? Ou pode utilizar abreviagdo?”. Assim,
verificamos que os estudantes ndo estavam acostumados com essa estratégia de aula e que

estavam buscando um caminho pré-definido com o professor.

5.2.2 Apresentacio e Andlise dos projetos desenvolvidos no Terceiro e Quarto encontro —
Segundo projeto proposto

Nesta se¢do, apresentaremos os 4 projetos desenvolvidos nesses encontros, assim como
a analise final deles. A avaliagdo feita pelo Dr. Scratch serd feita somente no projeto entregue
no quarto encontro, pois foi no quarto encontro que os estudantes finalizaram os projetos
iniciados no encontro anterior.

A expectativa foi de que os projetos apresentassem o uso de alguma variavel que deveria
ser alterada pelo usuario do projeto, € que os projetos também apresentassem estruturas de
repeticao e condicdo. A problematizacao feita aos estudantes foi de que deveriam desenvolver
um projeto que envolvesse o uso de uma varidvel e que os projetos deveriam estar de acordo

com os temas propostos. A lista de todos os temas estd no Quadro 6.

5.2.2.1 Projeto do Grupo 1

O projeto buscou representar uma atleta de beisebol rebatendo a bola, que teve duas

versdes. A primeira versdo foi desenvolvida como uma animagdo, em que todas as agdes
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aconteciam de maneira automatica, sem nenhuma interacdo com o usuario, ou uso de estrutura
de repeticdo ou variaveis. Se o projeto continuasse sem essas estruturas, os estudantes nao iriam
avan¢ar no conhecimento das estruturas do Scratch, e poderiam ter alguma dificuldade nos
proximos encontros. Assim, houve um dialogo entre os estudantes e o pesquisador, em que
ficou decidido que o grupo deveria incluir uma variavel que ajustaria o angulo de rebatimento
da bola langada.

Fizemos o acompanhamento em diversos momentos do encontro, € os estudantes
tentaram de diversas formas realizar ajustes, no entanto, encontraram dificuldades no ajuste do
angulo de rebatimento da bola. Ficamos de auxilid-los no quinto encontro com o correto ajuste.

Na Figura 26, apresentamos a tela do projeto desenvolvido.

Figura 26 — Tela da proposta inicial e final do projeto desenvolvido

algulo T

Fonte: autoria propria

Pelo codigo, foi possivel verificar que outras estruturas de programagdo foram
adicionadas, como a estrutura condicional “se” e, também, pelos testes realizados para
encontrar a solugdo, observamos que os estudantes acabaram progredindo na aprendizagem da
estrutura de programagao.

Ao submetermos o projeto a plataforma Dr. Scratch, verificou-se que a nota 11 foi
atribuida pela plataforma, com destaque a Sincronizacao que obteve avaliagdo méaxima, com
nota 3 e Paralelismo e Interatividade com o Usuario ficaram com nota 2.

O critério de Logica foi pontuado em 1 pelo uso da estrutura condicional ‘“se”,
Paralelismo teve pontuagdo 2, por ter dois scripts utilizando a tecla pressionada, Interatividade
com o Usudrio obteve pontuagdo 2, por utilizar tecla pressionada e o bloco “espere”.
Representagdo de Dados ficou com pontuagdo 1, por modificar propriedades dos atores,

Controle de fluxo atingiu nota 1, por ter uma sequéncia de blocos e Sincroniza¢do obteve
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pontuacao 3, pelos alunos terem implementado a troca do cendario. Abstragdo ficou com nota 1,

por ter mais de um ator. A avaliacdo encontra-se descrita na Figura 27.

Figura 27 — Tela da atividade avaliada pelo Dr. Scratch

Pontuacao:
Level up Nivel
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The level of your project is... i Paraleismo

DEVELOPING!

Vocé esta fazendo um dtimo trabalho. Continue ¢ Interatividads com o usudrie

assimlll
\ Representacio de dados “
y Controle de fluxo [ = |
Sincronizace [ . N Y
{ Abstragio [ a0

Fonte: autoria propria

5.2.2.2 Projeto do Grupo 2

O projeto do Grupo G2 consistiu em um jogo de perguntas e respostas sobre o conteudo:
estado fisico da dgua. Os estudantes utilizaram todos os elementos graficos ja disponiveis no
Scratch, sendo uma sereia e o cenario do mar. Também foi implementada uma estrutura que
buscou orientar o usudrio quanto a forma correta de se utilizar o programa. Na Figura 28,

apresentamos a tela inicial e uma intermediaria do projeto.

Figura 28 — Tela inicial e intermediaria do projeto desenvolvido

entdo pessoal, vou
explicar para vocés como
funciona o simulador

Com quantos graus a
agua comega a entrar no
estado gasoso?

Fonte: autoria propria

Ao executar o programa, percebemos que foi adicionado mais um ator e mais um
cenario, para que fosse criado o didlogo com a explica¢do, todos eles ja disponiveis por padrao

no Scratch. Para realizar a sincroniza¢ao de falas de um ator com o outro, os estudantes
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utilizaram um codigo do tipo evento, que permite a comunicagdo entre os personagens. Essa
forma de comunicagdo entre os atores nos diz que os estudantes comegaram a utilizar um bloco
diferente, para realizar uma agdo que eles ja haviam experimentado no projeto anterior.
Entendemos que essa acdo significou um avango na exploragdo e conhecimento dos recursos
do Scratch e, consequentemente, na pontuacao da plataforma Dr. Scratch.

A avaliagdo pelo Dr. Scratch atribuiu uma nota 11, com destaque para o critério de
Logica, com nota 3 e Interatividade com o Usudrio e Sincronizagao com nota 2. Ja os demais
critérios, ficaram com nota 1, sem nenhum outro destaque. A Figura 29 apresenta essa

pontuacao.

Figura 29 — Tela da atividade avaliada pelo Dr. Scratch

Pontuacao:
Level up Nivel
Légiea SR
The level of your project is... . Paralelismo ]
DEVELOPING!
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[
[N
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Fonte: autoria propria.

O critério de Logica foi pontuado em 3, por existir no projeto estruturas de condi¢do
“se” e “sendo”, assim como o uso de operadores 16gicos “maior que”. O Paralelismo ficou com
pontuagdo 1, pela implementacdo de dois scripts com a bandeira verde. Interatividade com o
usuario ficou com pontuagdo 2, pela existéncia de blocos do tipo “Pergunte e espere”.
Representacdo de dados com pontuagdo 1, pelos alunos terem implementado modificacdes na
fantasia do ator. Controle de fluxo com pontuagdo 1, por ter no projeto blocos em sequéncia.
Sincronizagao foi pontuada com 2, pela utilizagdo dos blocos “quando eu receber a mensagem”
e do bloco “transmita”. Por fim, Abstragado foi pontuada com 1, por ter mais de um script e mais

de um ator.

5.2.2.3 Projeto do Grupo 3

O projeto do grupo G3 teve como objetivo apresentar um projeto sobre as interagdes

biologicas na comunidade. No entanto, os estudantes apresentaram dificuldades durante a
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criacdo do projeto e, em determinado momento, apagaram todo o projeto € comegaram um
novo, o que fez com que parte da atividade fosse perdida.

O novo projeto apresentou uma cenoura, um coelho e uma raposa. O objetivo consistiu
em mostrar uma cadeia alimentar em que os coelhos poderiam comer a cenoura e, de maneira
semelhante, o coelho poderia servir de comida para a raposa, o que esta de acordo com o tema
proposto: “as intera¢des biologicas na comunidade”. Na Figura 30, apresentamos a tela do

projeto desenvolvido.

Figura 30 — Tela do projeto inicial e final desenvolvido

Fonte: autoria propria

Figura 31 — Tela da atividade avaliada pelo Dr. Scratch.
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Fonte: autoria propria

Ao testarmos o programa, identificamos que o projeto ndo apresentava outras
funcionalidades além da movimentagdo dos atores. Era esperado que o projeto apresentasse
algum dialogo ou alguma movimentacdo com o teclado, mouse, além da inclusdo de estruturas
mais complexas, como variaveis, repeticao ou condicional, organizadas de uma maneira que o

projeto conseguisse explorar o tema proposto. Por esses motivos, consideramos que o projeto
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ndo foi finalizado, ou seja, ele ndo atingiu os objetivos tragados para a atividade e pelos
estudantes. Mas foi possivel notar que o projeto ja apresentava estruturas de programacao mais
complexas, como estruturas de repeti¢do, condicdo € comunicagdo entre atores, atendendo a
proposta da atividade.

A avaliagdo pelo Dr. Scratch trouxe uma pontuacao de 10, com notas 2 em Paralelismo,
Interatividade com o Usuario ¢ Controle de Fluxo. Destacamos, também, a se¢do de “Maus
habitos” apontando a existéncia de 3 codigos mortos, indicando que os estudantes deixaram
codigos sem utilizagdo no projeto. Essas pontuacdes podem ser verificadas na Figura 31.

O critério de Logica foi pontuado em 1, pelo uso da estrutura condicional “se”,
Paralelismo foi pontuado em 2, pela implementagdo de dois scripts com tecla pressionada.
Interatividade com o usudrio foi pontuada em 2 por terem utilizado o bloco “tecla pressionada”.
Representagao de dados ficou com 1, pelos alunos terem modificado propriedades dos atores,
como o bloco “esconda” e “mostre”. Controle de fluxo foi pontuado com 2, por ter o bloco
“repita” implementado. Sincronizacao ficou com 1, pela implementacao do bloco “espere”. Por

fim, Abstra¢ao também ficou com 1, por ter mais de um script € mais de um ator.

5.2.2.4 Projeto do Grupo 4

O projeto buscou demonstrar o efeito de uma bola rebatendo em dois pontos diferentes,
sendo o primeiro, uma barra em formato da letra /, no lado direito da tela e, o outro, uma barra
superior na cor vermelha, que cobre todo o cendrio. Além desses elementos, os estudantes
programaram uma variavel que deveria coordenar o angulo de rebatimento da bola ao tocar na
barra em formato da letra /.

O projeto desenvolvido no terceiro e quarto encontros apresentaram avangos de um
encontro para outro, que serdo destacados. No quarto encontro, os estudantes deram
continuidade ao desenvolvimento do projeto iniciado no terceiro encontro, e foram incluidas
alteragcdes no cendrio, nos atores, ¢ nas dicas que facilitaram o uso do programa. Em
comparagdo com o projeto do terceiro encontro, também foram incluidos atores que tornaram
a utilizacdo do programa mais facil. J& a inclusdo do cenario, permitiu que fosse possivel
identificar melhor em que ambiente estaria se passando a atividade. Na Figura 32, temos a tela

do projeto desenvolvido.
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Figura 32 — Tela da proposta inicial e final projeto desenvolvido
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Fonte: autoria propria

A avaliagdo pelo Dr. Scratch trouxe uma pontuagdo de 9, com destaque para Paralelismo
e Interatividade com o Usuario, pontuados com a nota 2. J4 os demais critérios, tiveram a
pontuacao 1, sem nenhum outro destaque. Esses dados estdo disponiveis na Figura 33.

O critério de Logica foi pontuado com 1, devido a utilizagdo do bloco “se”, o
Paralelismo com pontuagdo 2, por ter dois scripts com tecla pressionada. Interatividade com o
Usuario com 2, por ter “tecla pressionada”. Representacdo de dados com 1, por conter blocos
“mostre e esconda”, modificando as propriedades dos atores. Controle de fluxo com 1, por ter

sequéncia de blocos. Sincroniza¢do com 1, por utilizarem o bloco “espere”. Por fim, a

Abstragao ficou com 1, por ter mais de um script € mais de um ator.

Figura 33 — Tela da atividade avaliada pelo Dr. Scratch
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Fonte: autoria propria.
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5.2.2.5 Andlise dos projetos desenvolvidos no terceiro e quarto encontros — Segundo projeto

proposto

Para esses projetos era esperado que eles tivessem estruturas de programagao mais
complexas do que as do encontro anterior. Esperava-se que tivessem, pelo menos, um dos
elementos: variaveis, estrutura de repeti¢cao ou condi¢ao, além do tema focado naqueles listados
no Quadro 6.

Analisando os projetos, percebemos que a inclusao da obrigatoriedade de se utilizar um
dos elementos, como variaveis, repetigoes ou condi¢des implicou em uma dificuldade extra no
desenvolvimento dos projetos. Dentre os 4 projetos, somente os projetos do grupo G2 ¢ G4
conseguiram atingir aos objetivos propostos, tanto pelos estudantes quanto pela atividade. Ja o
projeto do grupo G1 e G3 ndo apresentaram funcionalidades condizentes com o proposto pelos
alunos, sendo considerados como nao concluidos. No entanto, encontramos um c6digo mais
elaborado no projeto do grupo G1 e a presenca de blocos de repeticao no projeto do Grupo G3.
Assim, consideramos que todos os projetos atingiram o objetivo proposto para a atividade.

Verificamos a presenca de algumas estruturas em que identificamos um padrdo que nos
remete aos projetos desenvolvidos no segundo encontro. O projeto do grupo G1 utilizou um
tipo de bloco de comando, seguido do bloco “espere” para que houvesse uma sincronia nas
acOes dos atores. Apresentamos essa estrutura na Figura 34. Ja nos demais projetos, nado
conseguimos identificar outras situacdes em que fosse possivel vincular o reconhecimento de

padrdes.

Figura 34 — Estrutura utilizada pelo grupo G1
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Fonte: autoria propria

Quanto aos algoritmos, identificamos que todos os projetos utilizaram uma estrutura

mais complexa do que as apresentadas do encontro anterior. Destacamos o uso dos blocos
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condicionais em todos os projetos, e do bloco de sensor do tipo “tocando em x”, indicando que
os estudantes conseguiram progredir na utilizacdo das estruturas disponiveis. Abaixo,

apresentamos parte do codigo do projeto elaborado pelo grupo G4.

Figura 35 — Estrutura condicional e bloco de sensor utilizado pelo grupo G4.

Fonte: autoria propria.

Analisando o pilar do Pensamento Computacional Decomposi¢do, observamos que o
projeto desenvolvido pelo grupo G2, por se tratar de um jogo de perguntas e respostas, utilizou
uma estrutura Unica de programacdo. Assim, ndo conseguimos identificar uma Decomposi¢ao
presente nesse projeto. J& no projeto do grupo G4, identificamos a Decomposi¢do presente na
distribuicdo de agdes de cada ator, ja que para cada acdo os estudantes colocaram um ator para
que a executasse. Demostramos parte do codigo de dois atores na Figura 36. Nos projetos dos
grupos G1 e G3, ndo identificamos esse pilar, uma vez que os projetos ndo foram finalizados

pelos estudantes.

Figura 36 — Cédigo dos personagens

mude para a fantasia avery-a ~

Fonte: autoria propria

Quanto ao pilar Abstracdo, consideramos que os projetos dos grupos G2 e G4

conseguiram atingir essa caracteristica, por ndo apresentarem itens que nao eram necessarios
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para a execugdo dos projetos. J& o projeto do grupo G3, apresentou dificuldade nessa
caracteristica, uma vez que os estudantes apresentaram duas versdes com elementos graficos
muito distintos um do outro, ao ponto de considerarmos a primeira e a segunda versdes como
dois projetos distintos. Significa que os estudantes ndo conseguiram retirar os elementos nao
essenciais para a realizagdo da atividade. Por fim, o projeto do grupo G1 ndo apresentou
elementos suficientes que nos permitissem analisd-lo quanto a esse pilar, ja que o projeto nao
atingiu os objetivos tragados pelos estudantes.

Para concluir a anélise dos projetos desenvolvidos nesse encontro, percebemos que os
estudantes apresentaram uma maior dificuldade com relagdo a conclusao dos projetos, e que os
grupos G3 e G4, em determinado momento, decidiram apagar o projeto desenvolvido e iniciar
um novo, sem antes dialogar com o professor para verificar o que poderia ser feito e, também,
para que ele pudesse procurar entender melhor a dificuldade que seus alunos estavam
apresentando.

Observando as anotagdes de campos, identificamos que varios alunos apresentaram
dificuldades em compreender as estruturas de varidveis e de repeticdo. Estd anotado no registro
do terceiro encontro: “Esta etapa da variavel deu um certo trabalho, pois muitos alunos ndo
entenderam as etapas de adicionar variavel, conteudo deslizante e limite. Atendemos os alunos
individualmente sobre essas duvidas”. Uma possibilidade para essa dificuldade pode ter sido a
conversa paralela entre os alunos, principalmente, os que ndo haviam participado do segundo
encontro. Nas anotacdes de campo, fizemos o registro dessa situacao “Foi possivel notar que
os grupos da frente da sala estavam discutindo os assuntos propostos. Ja o grupo do estudante
E4 estava bastante agitado” e, para o estudante E4, esse era o primeiro encontro em que ele
participava.

Um fator, também registrado nas anotagdes de campo, foi relacionado a quantidade de
atividades de outras disciplinas. Esta registrado sobre o quarto encontro: “Estudante E1: Nossa,
temos o trabalho de Artes, é para segunda-feira, outra aluna disse: Poxa, ainda tem a lista de
Fisica, sao 9 paginas”. Também observamos que, enquanto estava tendo explicagdes sobre o
processo de utilizacdo da varidvel e da estrutura de repeticdo, alguns estudantes estavam
explorando a estrutura do Scratch. No registro do terceiro encontro consta essa observacao da
seguinte forma: “enquanto estavamos na aula, dialogada, varios alunos estavam utilizando o
Scratch para fazer outras atividades, como por exemplo, personalizando as cores de um
triangulo ou, entdo, elaborando um projeto em que esse mesmo triangulo rodava varias vezes,

com a estrutura de repeti¢do”.
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Por um lado, entendemos que os estudantes poderiam estar seguros de que conseguiriam
concluir o projeto e tinham consciéncia de sua autonomia para essa acdo. No entanto, devido
ao tempo, as conversas ¢ a preocupacgao com as atividades de outras disciplinas, os alunos nao
conseguiram concluir seus projetos.

Quanto a autonomia dos estudantes, verificamos que eles estiveram inseguros no inicio
do terceiro encontro. Temos como registro desse encontro: “observei que o fato de colocarmos
uma situagdo para os alunos e deixarmos a questdo em aberto gerou muitas duvidas neles. Eles
se sentem muito inseguros sobre o que fazer, se isto ou aquilo é valido”. Temos, também, o
seguinte registro “no primeiro momento, a principal duvida dos estudantes era o tipo de projeto
que seria valido para a atividade. Eles perguntavam ‘professor pode fazer isso?’, como se
precisassem de uma permissdo para a atividade”.

Em nossa avaliacdo, visualizamos duas situagdes: a primeira foi a de que os estudantes
ndo estavam acostumados a elaborar projetos em que o tipo e o assunto dependessem deles e, a
segunda foi que eles ainda ndo tinham muito conhecimento sobre os tipos de projetos que
poderiam ser desenvolvidos. No entanto, ressaltamos que o pesquisador dialogou com cada

grupo para tirar as duvidas e realizar os ajustes necessarios aos projetos.

5.2.3 Apresentacio dos projetos desenvolvidos no quinto encontro — Terceiro projeto
proposto

O encontro teve como desafio o desenvolvimento de um jogo, sendo que o jogo deveria
envolver mais de um bloco de eventos. Inicialmente, fizemos uma discussdo com os estudantes
sobre o que seria um jogo, quais tipos de jogos existentes e sobre quais regras que deveriam ter

um jogo.

5.2.3.1 Projeto do Grupo 1

Os estudantes do grupo Gl tiveram dificuldades no desenvolvimento do projeto no
terceiro e quarto encontros, devido a uma diferenga no sistema de orientacdo do Scratch com o
sistema cartesiano, que nao haviamos identificado até o presente momento. Assim, 0OS
estudantes pediram para continuar o projeto anterior, ao invés de iniciar um novo projeto.

Desta forma, sentamos e debatemos com os estudantes sobre o cddigo elaborado, em
busca do que poderia estar ocorrendo, e identificamos que o sistema de direcdo do Scratch
utiliza um sistema de orientacdo diferente do sistema cartesiano e, por esse motivo, os alunos
tiveram dificuldades com o ajuste do angulo. Assim, explicamos a eles tais diferencas e eles

puderam continuar elaborando o projeto.
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Abaixo, segue uma explicacdo sobre essa diferenca, que foi apresentada aos estudantes.

Figura 37 — Sistema de orientacio no Scratch com valores absolutos
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Fonte: autoria propria

Um material mais elaborado sobre a movimentagao dos personagens foi elaborado pelo
projeto Programae! (2021), e tem informagdes sobre as coordenadas e, também, sobre a direcao

de apontamento. Na Figura 38, temos uma imagem mais detalhada retirada desse material.

Figura 38 — Sistema de Orientacio do Scratch com mais detalhes
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Fonte: Programae! (2021)

Na Figura 39, mostramos a tela final do projeto com a linha de teste utilizada pelos
estudantes e a varidvel angulo.
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Figura 39 — Tela do projeto desenvolvido
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Fonte: autoria propria

Mesmo sem terem concluido, o projeto obteve a pontuagdo 10 pela plataforma Dr.
Scratch. Os critérios de Interatividade com o usuario, Controle de fluxo e Sincronizagao
obtiveram pontuacdo 2, enquanto os demais ficaram com pontuacdo 1. Os dados completos
estdo na Figura 40.

Logica foi pontuada em 1, pelo uso do bloco “se”, Paralelismo também ficou com 1,
pois tem dois scripts com a bandeira verde. Interatividade com o usudrio foi pontuado com 2,
pela implementagdo da “tecla pressionada”. Representagdo de dados ficou com 1, por ter bloco
que troca a fantasia do ator. Controle de fluxo ficou com 2, pelo uso do bloco “sempre”.
Sincronizagao obteve 2, pelo uso do bloco transmita. Por fim, a Abstragdo ficou com 1, por

terem mais de um script e mais de um ator.

Figura 40 — Tela da atividade avaliada pelo Dr. Scratch
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Fonte: autoria propria.
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5.2.3.2 Projeto do Grupo 2

Os estudantes desenvolveram um jogo de perguntas e respostas, que envolvia perguntas
de Matematica, Ciéncias, Historia e alguns Conhecimentos Gerais. O jogo foi programado com
orientacdes iniciais sobre o funcionamento do programa e sobre quais eram os autores. Ao
testarmos o programa e verificarmos o codigo, percebemos que foram programadas sete
questdes de matematica, utilizando blocos de perguntas e respostas e, na sequéncia, realizaram
a comparacdo com o resultado esperado. Na Figura 41, apresentamos uma tela do projeto

desenvolvido.

Figura 41 — Tela do projeto desenvolvido
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Fonte: autoria propria

A avaliagdo do projeto pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuacao 14, com destaques para
Légica e Paralelismo com 3, Interatividade com o usudrio, Representacdo de dados e

Sincronizacao com 2. A Figura 42 traz esses dados completos.

Figura 42 — Tela da atividade avaliada pelo Dr. Scratch
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Fonte: autoria propria.
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Loégica obteve pontuacdo 3, uma vez que os estudantes implementaram os blocos “se”,
“sendo” e operadores logicos. Paralelismo ficou com 3, por ter dois scripts com “quando eu
receber a mensagem’”. Interatividade com o usudrio ficou com 2, por ter o uso da bandeira verde
e do bloco “pergunte e espere”. Representacdo de dados ficou com 2, por trabalhar com a
“varidvel” de resposta do usudrio. Controle de fluxo ficou com 1, devido a existéncia de blocos
em sequéncia. Sincroniza¢do com 2, pela utilizagdo dos blocos “transmita a mensagem” e

“quando eu receber a mensagem”. Abstracdo ficou com 1, por ter mais de um script.

5.2.3.3 Projeto do Grupo 3 e Grupo 4

Neste dia, dois estudantes faltaram, sendo um do projeto 3 e o outro do projeto 4. Entao
os estudantes dos grupos G3 e G4 se uniram para fazer a atividade apresentada neste item.

O projeto foi desenvolvido com base em uma brincadeira em que os jogadores deveriam
passar um pelo outro, sem se encostarem, e chegar até o ponto colorido, no final. Caso os
jogadores encostassem um no outro, ambos seriam jogados para tras. Ao serem questionados
sobre quais conceitos estariam tratando, os alunos informaram que se referiam ao fato de dois
corpos ndo ocuparem o mesmo lugar no espago e ao fato de que, para toda agdo, existe uma
reagdo, a qual corresponde a terceira lei de Newton. Na Figura 43, temos a tela do programa

desenvolvido.

Figura 43 — Tela do projeto desenvolvido

Vermelho [ 1

Fonte: autoria propria

A avaliagdo do projeto pelo Dr. Scratch atribuiu uma pontuagdo 11, com destaque para

Paralelismo, Interatividade com o usuario, Representacdo de dados e Sincronizagdo com
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pontuacgdo 2. Ja os demais critérios, tiveram pontuagdo 1. Os detalhes dessa pontuagdo estdo na

Figura 44.

Figura 44 — Tela da atividade avaliada pelo Dr. Scratch
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Fonte: autoria propria.

Loégica obteve a pontuagdo 1, por implementar o bloco “se”, Paralelismo ficou com 2,
por ter dois scripts com o uso do bloco “quando a tecla n for pressionada”. Interatividade com
o usuario ficou com 2, por ter varios blocos de tecla pressionada. Representacdo de dados
também ficou com 2, devido ao uso das “varidveis” no sistema de pontuacao. Controle de fluxo
obteve pontuagdo 1, por ter sequéncia de blocos. Sincronizagao ficou com 2, pelo uso do bloco
“quando eu receber a mensagem”. Abstragao ficou com 1, por conter mais de um script € mais

de um ator.

5.2.3.4 Andlise dos projetos desenvolvidos no quinto encontro — Terceiro projeto proposto

Ao analisarmos os projetos buscando o pilar Reconhecimento de padrdo, identificamos
que o projeto desenvolvido pelo grupo G2 utilizou de blocos de comandos que ja vinham sendo
utilizados nos projetos anteriores e, ainda, um jogo de perguntas e respostas do tipo Quiz, assim
como no encontro anterior, foi criado pelo G2, ou seja, os estudantes reconheceram um padrao
de coédigo e de atividade. Ja no projeto desenvolvido pelos grupos G3 e G4, em conjunto,
identificamos na movimentagdo dos personagens um padrdo de movimento, baseado na
utilizagdo das teclas direcionais do teclado e das teclas “a,s,d,w”, que sdo as teclas de
movimentagdo padrdo em outros jogos. Na Figura 45, apresentamos parte do cddigo

desenvolvido.
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Figura 45 — Parte dos cédigos dos projetos do Grupo G2 e G3/G4

=8 Conhecimentos Gerais

Fonte: autoria propria.

Quanto ao pilar Algoritmo, ndo identificamos grandes avangos nos projetos de nenhum
dos grupos. Observamos que as estruturas utilizadas por eles ja eram de conhecimento dos
estudantes e foram utilizadas nos projetos.

Ja sobre o pilar Decomposicao, observamos que os estudantes também utilizaram as
mesmas estruturas apresentadas nos projetos anteriores. Destacamos, entretanto, o projeto
desenvolvido pelo grupo G3/G4, o qual os estudantes fizeram uma decomposicdo dos
movimentos dos atores, por meio da utilizagdo de diversas teclas, decompondo, assim, essa

movimentagao.

Figura 46 — Movimentacio dos personagens no projeto do Grupo G3/G4

Fonte: autoria propria.

Observando os projetos em busca da abstragdo, notamos que o projeto do grupo G2

criou uma estrutura de Quiz que previa muitas perguntas e respostas, fazendo com que algumas
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opcoes delas ndo fossem finalizadas, indicando, assim, que os estudantes ndo focaram em um
assunto principal. A Figura 47 apresenta uma parte do cddigo ndo implementado. Ja o projeto
do grupo G3/G4, apresentou um projeto bem focado, em que os personagens deveriam apenas
passar um pelo outro, demonstrando uma capacidade de abstragdo mais agucgada pelos

estudantes.

Figura 47 — Respostas ndo implementadas pelo grupo G2
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Fonte: autoria propria.

Finalizando a avalia¢do dos projetos, percebemos que o grupo G1, nesse momento do
projeto, conseguiu ter a autonomia para o desenvolvimento dos projetos e que também
conseguiu entender bem o papel de mediador do professor, ao expor suas dificuldades e solicitar
apoio. O grupo G2 manteve o mesmo tipo de atividade desenvolvida no encontro anterior, no
entanto, tentou implementar uma maior quantidade de questdes, e acabou nao finalizando sua
atividade. Ja o grupo formado pelos estudantes do Grupo G3/G4, criou um projeto para ser
jogado por dois estudantes ao mesmo tempo e, assim, ao testa-lo, os alunos criaram uma
competi¢do entre eles e ficaram brincando uns com os outros, utilizando o mesmo projeto.

Por ultimo, destacamos a utilizagdo de um sistema de pontuacdo no projeto do grupo
G3/G4, indicando a utilizagdo de um recurso apresentado no terceiro encontro e, ainda,
destacamos que tal implementagdo ficou correta. Na Figura 48, demonstramos as variaveis

criadas.

Figura 48 — Sistema de pontuacido implementada pelo Grupo G3/G4

Vermelho

Fonte: autoria propria.
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Observando as anotagdes de campo, verificamos que os estudantes que participaram dos
encontros anteriores tinham entendido a estrutura elaborada para os encontros, e utilizaram sua
autonomia na escolha do assunto e do tema. Outros estudantes que estavam participando da
pesquisa, pela primeira vez, apresentaram dificuldades em realizar as programagoes, logo, foi
necessaria uma aten¢ao maior para esses grupos. Temos o registro da seguinte situagdo: “Fomos
ao grupo do estudante E4, que ndo havia participado das aulas anteriores, e perguntamos o
que eles haviam decidido fazer. Eles responderam que ndo tinham a menor ideia. Ao observar
a tela do computador, verificamos que o Scratch estava aberto e havia um fundo do oceano
como cendrio, uma sereia e um tubardo como atores’.

Para os demais grupos, os atendimentos foram mais pontuais e mais especificos sobre
como realizar determinada agdo com os blocos e, como exemplo, no caderno de campo temos
que: “O estudante E10 nos chamou mostrando a ideia do jogo dele. Que seria um personagem
pequeno, e que o usuadrio deveria encontrd-lo no cenario”. Logo, entendemos que o estudante

E10, ja tinha planejado todo o jogo, a estrutura e o que deveria acontecer.

5.2.4 Apresentacio e andlise dos projetos desenvolvidos no sexto e sétimo encontro —
Quarto projeto proposto

Esses encontros foram dedicados a elabora¢do do projeto final dos estudantes. Eles
foram orientados de que o projeto desenvolvido teria a obrigatoriedade de envolver um
conteudo das disciplinas de Fisica, Quimica ou Biologia. Esperava-se que nos projetos
desenvolvidos houvessem estruturas de condig¢do, repeti¢do, mais de um ator e, ainda,
comunica¢do entre os atores. Poderiam ser elaborados projetos do tipo jogos, simula¢des ou

animagoes.

5.2.4.1 Projeto do Grupo 1

Os estudantes decidiram criar um jogo que representasse parte do sistema imunolégico,
especificamente, o combate entre um glébulo branco e varios virus invasores. O cendrio foi
representado por um vaso sanguineo com globulos vermelhos espalhados. Ja os atores, foram
um glébulo branco e um virus, representado na cor verde, sendo que a quantidade de virus
aumentava com o passar do tempo. O objetivo do jogo consistiu em o glébulo branco emitir um
raio que, ao atingir o virus, poderia aniquild-lo, sendo contabilizado mais um ponto no placar.

A Figura 49 apresenta uma tela do jogo.
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Figura 49 — Tela do jogo dos glébulos brancos

Fonte: autoria propria.

Ao analisarmos o cédigo criado, verificamos que o raio emitido pelo gldobulo branco e
o virus foram programados utilizando uma estrutura de clones. O raio branco ¢ criado ao se
apertar a tecla x e € programado para apontar na direcdo em que o globulo branco estd. Assim,
o raio caminha até que encontre o virus ou a borda do cenario. O virus foi programado, para
que ao ser criado, fosse posicionado aleatoriamente e sempre caminhasse em dire¢ao ao globulo
branco até toca-lo ou ser destruido pelo raio branco. A Figura 50 demonstra parte do cddigo
para a cria¢do dos clones.

A plataforma Dr. Scratch atribuiu a pontuagdo 15, com destaque para os conceitos
computacionais, Logica, Controle de fluxo e Abstracdo, que obtiveram pontua¢do maxima. Ja
Interatividade com o usuédrio e Representacdo de dados, foram pontuados com 2. Essas

informagdes estdo na Figura 51.
Figura 50 — Implementacio dos clones no projeto
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Fonte: autoria propria.

A Logica foi pontuada com 3, devido a utilizagdo do bloco “se” e do uso de operadores
logicos. Paralelismo ficou com 1, devido a dois scripts com bandeira verde. Interatividade com

o usuario alcangou 2, devido ao uso do bloco “tecla pressionada”. Representacdo de dados
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obteve 2, devido ao sistema de pontuagdo que realiza operagdes com “variaveis”. Controle de
fluxo atingiu 3, devido ao uso do bloco “sempre” e “repita até que”. Sincroniza¢ao ficou com
1, devido ao uso do bloco “espere”. Abstracao obteve 3, pela implementagdo de clones no

projeto.

Figura 51 — Pontuacéo atribuida pelo Dr. Scratch
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Fonte: autoria propria

5.2.4.2 Projeto do Grupo 2

Os estudantes escolheram fazer uma animacao sobre cadeias alimentares, que por sua
vez representam os consumidores primarios € secundarios. Para tanto, utilizaram como ator,
um macaco que dialoga com o usudrio, explicando o que ¢ uma cadeia alimentar e, em
determinado momento, ele apresenta duas escolhas, A ou B, para o usuario. Ao selecionar a
opcdo A, a animacao apresenta uma cadeia alimentar de flores e, ao escolher a alternativa B, a
animacao apresenta uma cadeia alimentar no mar. Na Figura 52 temos a tela do projeto
desenvolvido.

Sobre a criacdo desse projeto, observamos que essa foi a segunda versdo criada pelo
grupo, tendo em vista que durante o sexto encontro, os estudantes ja estavam com um projeto
em fase avancgada, sobre o mesmo assunto e, no sétimo encontro, eles iniciaram este novo
projeto.

Na Figura 53, temos a pontuacdo 11 atribuida pelo Dr. Scratch. Destacamos a pontuagao
3, no conceito Paralelismo, devido a quantidade de atores adicionados ao projeto, para indicar
as ordens das cadeias alimentares.

Logica foi pontuada com 1, devido ao uso da estrutura “se”, Paralelismo alcancou 3,
pela implementacao de dois scripts com “quando eu receber a mensagem”. Interatividade com

0 usudrio atingiu 2, pelo uso do bloco “pergunte e espere”. Representagdo de dados ficou com
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1, por modificar as propriedades do ator, como “mostre” e “esconda”. Controle de fluxo
também obteve 1, por terem scripts com sequéncia de blocos. Sincronizagao atingiu 2, pelo uso
do bloco “transmita a mensagem”. Abstragdo ficou com 1, por ter mais de um script e mais de

um ator.
Figura 52 — Tela do projeto sobre cadeias alimentares
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Fonte: autoria propria

Figura 53 — Pontuacéo atribuida pela plataforma Dr. Scratch
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5.2.4.3 Projeto do Grupo 3

Os estudantes decidiram criar uma simulacdo de queda livre com alteragdo no valor da
aceleragdo gravitacional, que ¢ representada pela queda de uma maca da arvore. Os estudantes
utilizaram um cenario de uma mata, com uma arvore no meio, que continha uma mag¢a e uma
galinha transmitindo orientagdes sobre o que estava acontecendo. Na Figura 54, temos uma

imagem do jogo.

Figura 54 — Tela do jogo da gravidade
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Fonte: autoria propria.

Ao executar o projeto e analisar o c6digo, foi possivel verificar que conforme o usuario
alterava o valor da gravidade, a maca caia em uma velocidade maior ou menor. Mas, por algum
motivo, percebeu-se que a varidvel tempo ndo era finalizada quando a maga tocava no chao,
indicando que alguma parte do projeto ndo havia sido finalizada.

Na Figura 55, ¢ apresentada a pontuagao do projeto com nota 12, quando submetido a
plataforma Dr. Scratch. Observamos que em cinco conceitos, o projeto obteve a pontuagdo 2 e,
somente em dois conceitos que o projeto obteve pontuacao 1.

A Logica foi pontuada em 2, pela implementacdo do bloco “se, sendo”. Paralelismo
ficou com 1, por existirem dois scripts com a “bandeira verde”. Interatividade com o usudrio
alcangou 2, pelo uso de “diga x por segundos”. Representagcdo de dados também obteve 2, pela
utilizagdo das varidveis t e gravidade. Controle de fluxo atingiu 2, pela implementagao do bloco
“sempre”. Sincronizagdo ficou com 2, pelo uso do bloco “transmita a mensagem”. Abstragao

obteve 1, por ter mais de um script e mais de um ator.
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Figura 55 — Pontuacéo atribuida pela plataforma Dr. Scratch
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Fonte: autoria propria

5.2.4.4 Projeto 4

O objetivo do projeto consistiu em demonstrar os estados fisicos da dgua. Para tanto, os
estudantes criaram um jogo em que o personagem manipulava dois objetos: uma bola de gelo,
e uma bola de magma. Ao encostar na bola de gelo, ela comega a movimentar até que encoste
na dgua em estado liquido, na parte superior e nesse momento retira 50° celsius da agua. J& ao
encostar na bola de magna, ela comeca a se movimentar até que encoste na agua em estado
liquido, e nesse momento acrescenta 50° celsius a d4gua. O cenario utilizado foi o de um tnel
na cor azul, e os atores foram a dgua congelada, o magma, 4 espelhos refletores € uma por¢ao

de dgua na parte superior. Na Figura 56, temos uma tela do projeto.

Figura 56 — Tela do jogo sobre os estados fisicos da agua
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Um fator positivo nesse projeto foi a colaboragio entre os estudantes do grupo. Todos
os atores do projeto foram criados pelos estudantes, para parecerem com atores mais quadrados,
lembrando os primeiros jogos de videogame, ou seja, um “estilo retr6”. E, para chegarem até
esse ponto, utilizaram um site para criarem os desenhos, de maneira que cada estudante fizesse

um desenho.

Figura 57 — Pontuacéo atribuida ao jogo sobre os estados fisicos da agua
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Fonte: autoria propria.

A pontuacao atribuida pela plataforma Dr. Scratch foi 12, sendo cinco conceitos com
nota 2 e dois conceitos com nota 1. Ao analisarmos o codigo, verificamos que, pelo fato de
utilizarem varios personagens externos, os estudantes colocaram codigos de ajustes de tamanho
em cada um deles. Os detalhes da avaliagdo estdo na Figura 57.

A Logica obteve pontuacao 1, pelo uso da estrutura condicional “se”, Paralelismo ficou
com 2, por ter dois scripts com a “fecla pressionada”, Interatividade com o usuario também
obteve 2, por utilizar o bloco “tecla pressionada”, Representagdo de dados atingiu 2, pelo uso
da “variavel Temperatura”, Controle de fluxo também alcangou 2, pelo uso do bloco “sempre”,
Sincronizagao também com 2, pelo uso do bloco “transmita a mensagem”, Abstragao ficou com
1, por ter mais de um script e mais de um ator.

Sobre o estilo de desenho apresentado no projeto do grupo G4, descobrimos que se trata
de um tipo de desenho, que vem sendo utilizado por alguns artistas ou criadores de jogos,
chamado Pixel Arte. Segundo Alencar (2017, p. 87), Pixel Arte é: “atualmente esse conceito
diz respeito a manipula¢do de imagens realizadas pixel a pixel, ou seja, a sua construgao a partir
da menor particula possivel. Desse modo, ¢ imperativo que sejam consideradas imagens de
baixa resolucao”. Ou seja, sdo imagens de baixa qualidade, que vem sendo utilizadas

atualmente.
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Ainda segundo Alencar (2017, p. 17): “porém, muito recentemente, o que se vé ¢ um
retorno as origens, em que a Pixel Art e a Low Poly Art passam a ser utilizadas como forma de
resgate de memorias passadas e exaltagdo da nostalgia como uma de suas principais tendéncias
poéticas”, ou seja, um resgate dos desenhos que remetem aos primordios dos jogos eletronicos.
Verificamos, assim, que ainda que a atual geragdo nao tivesse um contato obrigatdrio com essa
técnica de desenho, pelo fato de usarem jogos atuais e, pela busca de outros jogos na Internet,

essa técnica chegou a esse grupo de estudantes.

5.2.4.5 Andlise dos projetos desenvolvidos no sexto e sétimo encontros — Quarto projeto

proposto

Analisando os projetos em busca do pilar Reconhecimento de padrdes, pudemos
observar que o grupo G1 reconheceu a importancia do funcionamento de clones, pois, ao fazer
o uso deles, permitiu que cada um se comportasse da mesma maneira. Identificamos, também,
um padrdo na movimentagdo dos atores nos projetos desenvolvidos por Gl e G4. Alguns

detalhes dessa implementagdo estd na Figura 58.

Figura 58 — Implementacio do clone e movimentacio
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Fonte: autoria propria

Quanto ao pilar Algoritmos, percebemos que os projetos dos grupos G1, G2 e G4
estavam bastante organizados € com o uso de estruturas condizentes com o aprendizado. Ja o
codigo do projeto G3, estava bastante desorganizado, com parte do codigo sem utilizagao,
indicando alguma dificuldade em criar o algoritmo para realizar a atividade, o que ndo seria
esperado nessa etapa, ja que os estudantes ja haviam criado outros 3 projetos. Na Figura 59,
apresentamos uma parte dos codigos que nao foram utilizados e que ndo estao encaixados em

nenhum bloco de evento ou controle.
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Figura 59 — Cédigo nao utilizado no projeto do grupo G3

Fonte: autoria propria.

Quanto ao pilar Decomposicdo, percebemos que os projetos do grupo G1, G2 e G4
apresentaram caracteristicas desse pilar, ao identificarmos nos codigos diversas agdes sendo
gerenciadas a0 mesmo tempo. Ja no projeto do grupo G3, ndo foi possivel identificar essas
caracteristicas, devido a quantidade de codigo sem utilizagdo e a nao finalizagdo do projeto. A

Figura 60 apresenta parte da decomposicao presente no projeto do grupo G4.

Figura 60 — Blocos que sio executados ao mesmo tempo no projeto do grupo G4
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Fonte: autoria propria.

Quanto a Abstragdo, percebemos que os projetos G1, G2 e G4 apresentaram
caracteristicas desse pilar, enquanto no projeto do grupo G3, apesar de ter um objetivo claro,
ndo foi possivel realizar essa identificacdo, pois existem varios codigos ndo utilizados e sem
funcionalidade deixados no projeto, demonstrando que os estudantes tiveram uma dificuldade
de manter o foco na atividade desejada.

Nos projetos desenvolvidos, nessa atividade final, verificamos que houve um acréscimo
na quantidade de personalizacdo dos atores nos projetos G1, G2 e G4. No projeto do grupo G1
e G4, todos os atores foram criados pelos proprios estudantes, ja no projeto do grupo G2, a
maioria dos atores foram importados pelos estudantes e outros ja estavam disponiveis no

Scratch.
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Analisando os dados do Quadro 7 , observamos que os projetos desenvolvidos no 3°/4°
e 5° encontros foram os que apresentaram um menor nimero dos pilares do Pensamento
Computacional atendidos. Acreditamos que esse fato ocorreu porque esses encontros buscaram
acrescentar novos blocos aos projetos, fazendo com que os estudantes tivessem de elaborar um
projeto mais complexo e que atendesse a problematizacdo proposta. Buscando a fala dos
estudantes expressa no questiondrio aplicado no 4° encontro, podemos observar a fala do
estudante: “E8: nossa maior dificuldade foi desenvolver o trabalho, tirar do planejamento e
ficar como queriamos”. Isso significa, que mesmo que tenha tido uma sequéncia de etapas,
alguns alunos tiveram dificuldades.

Analisando os resultados do grupo G3, percebemos que foi o grupo que menos
desenvolveu os pilares do Pensamento Computacional, e que isso estd ligado ao fato de os
estudantes ndo finalizarem as atividades do terceiro e quarto encontros, e a dificuldade que o
grupo encontrou em utilizar a formula da gravidade no projeto final. J& os resultados do grupo
G4 demonstram que esse foi o grupo que mais conseguiu desenvolver os pilares do Pensamento
Computacional, sendo apenas no projeto do terceiro e quarto encontros que nao identificamos
o pilar Reconhecimento de padrdes, enquanto que nos demais, todos os outros pilares estiveram

presentes.

Quadro 7 — Resumo dos Pilares do Pensamento Computacional presentes nos projetos

Encontro Decomposicio  Reconhecimento  Abstracdo  Algoritmo
de padroes
Grupo 1 - presente Presente presente
. Grupo2 - presente Presente presente
? Grupo3  Presente - Presente presente
Grupo4  Presente presente Presente presente
Grupo 1 - presente - presente
Grupo2 - - Presente presente
3°e4®
Grupo3 - - - presente
Grupo4  Presente - presente presente
. Grupol - - - presente
> Grupo2 - presente - presente
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Encontro Decomposicio  Reconhecimento  Abstracdo  Algoritmo
de padroes
Grupo 3
— Presente presente presente presente
Grupo 4
Grupo 1  Presente presente presente presente
Grupo 2  Presente presente presente presente
6°e7°
Grupo3 - - - presente
Grupo 4 Presente presente presente presente

Fonte: autoria propria.

O grupo G2 foi desenvolvendo os pilares conforme os encontros foram acontecendo,
até que no projeto final, todos os pilares estavam presentes no projeto. Ja o grupo G1, apresentou
dificuldades no desenvolvimento dos projetos do terceiro e quarto encontros e, essa situacao foi
percebida na presencga dos pilares do Pensamento Computacional analisados. No entanto, o
projeto final apresentou todos os pilares.

Quanto as dificuldades apresentadas pelos estudantes, temos o registro dos alunos E24
e E3: “Achar e saber todas as funcionalidades adequadas para desenhar’ e “pensar no que
escrever, nos comandos desejados, na organizagdo”. Percebemos que a dificuldade apontada
era relacionada ao conhecimento de todos os comandos do Scratch, o que ndo seria esperado
no inicio do 4° encontro, ja que os estudantes utilizaram o programa em 2 encontros anteriores.
Verificando, também, a fala ja apresentada do estudante E3, notamos que ele relatou uma
dificuldade em organizar as ideias, em conseguir sair do abstrato e ir para o concreto no Scratch.
Como dito pelo aluno, a dificuldade era “tirar do planejamento”, o que entendemos como uma
dificuldade dele em retirar todos os detalhes que ndo eram considerados necessarios, e organizar
o0 projeto, isto ¢, uma dificuldade com a abstragao.

Colaborando nesse sentido, temos a fala do estudante E31: “ele nao é dificil de se
manusear, porém, é necessdario planejar o que eu quero que aconte¢a e como vou fazer para
que isso acontega”. Notou-se, assim, que o proprio estudante reconheceu a importancia da
abstracdo para a elaboracdo do projeto, sem que lhe fosse apresentada a abstracdo como um
pilar do Pensamento Computacional, concluindo, assim, que essa caracteristica foi
desenvolvida pelo uso do Scratch e pelas atividades propostas.

Ja os projetos desenvolvidos no 6°/7° encontros foram os que mais apresentaram a

presenca dos pilares do Pensamento Computacional, pelo avanco dos estudantes no
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conhecimento dos blocos do Scratch, por ndo exigirmos novos blocos nos projetos e, também,
ndo apresentarmos novos blocos. Assim, os estudantes tiveram tempo para organizar suas
ideias, para elaborar o projeto de maneira que atendesse ao solicitado.

Analisando a presenga ou nao dos pilares em todos os encontros, percebemos que o
Reconhecimento de Padrdes e Decomposicao estiveram ausentes em 6 projetos desenvolvidos
em encontros diferentes. A Abstragdo, por sua vez, esteve ausente em 5.

Analisando os dados do Quadro 8, identificamos que os projetos que nao foram
finalizados pelos estudantes sdo aqueles que ndo atingiram os objetivos propostos para a
atividade. Percebemos que entre os tipos de projetos que poderiam ser desenvolvidos, os
estudantes optaram por historias (5), Quiz (2) e Jogo (4).

Entre esses projetos, os desenvolvidos pelo grupo G2 seguiram uma linha muito
parecida, sendo um projeto do tipo Historia e Quiz, demonstrando que esse grupo se identificou
com esse tipo de projeto. A mesma avaliacdo pode ser feita para os projetos desenvolvidos pelo
grupo G4, que optou pelos projetos do tipo Jogo. Ja o grupo G1, ndo foi possivel identificar
essa relacdo, pois o grupo utilizou 3 encontros para tentar desenvolver e ampliar seu projeto de

rebatimento do beisebol e, ainda assim, ndo conseguiu atingir o objetivo.

Quadro 8 — Sintese dos projetos

Grupo 1  Corrida dos 7 Sim Historia
humanos
2° Grupo 2  Basquete 9 Sim Histoéria
Grupo 3  Beisebol 6 Sim Histoéria
Grupo4  Ping-pong 9 Sim Histoéria
Grupo 1 | Beisebol 11 Nao Nao
finalizado
. o Grupo 2  Estados da dgua 11 Sim Quiz
3ed Grupo 3  Interacao na 10 Nao Nao
comunidade finalizado

Grupo4  Basquete 9 Sim Jogo
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Grupo 1 Nao
Beisebol 10 Nao
finalizado

Grupo2  Conhecimentos ) )
5° . 14 Sim Quiz
sobre Ciéncias

Grupo 3
Forca contraria 11 Sim Jogo
Grupo 4
Grupo 1  Glébulos Brancos 15 Sim Jogo
Grupo 2  Cadeia alimentar 11 Sim Histoéria
6°e7° Grupo 3  Queda Livre 12 Nao Simulacao

Grupo 4  Estados Fisicos da )
, 12 Sim Jogo
Agua

Fonte: autoria propria.

O grupo G3 foi o que ndo conseguiu finalizar o segundo e o quarto projetos propostos,
e o terceiro projeto realizou com o grupo G4. Identificamos que durante o desenvolvimento do
segundo projeto, os estudantes apagaram o projeto iniciado e comecaram a desenvolver outro,
0 que acabou implicando em menos tempo para a finalizacado do novo projeto. Notamos que no
cddigo do quarto projeto desenvolvido, os estudantes ainda conseguiram incluir varidveis,
utilizaram repeti¢do e buscaram incluir uma opera¢do de célculo da velocidade, que sdo
estruturas de programagdo esperadas para o projeto. Concluimos, entdo, que os estudantes
conseguiram entender a estrutura do Scratch, mas ndo conseguiram ter abstracao suficiente para
determinar o objetivo de seus projetos.

Quanto aos temas dos projetos, verificamos que os primeiros temas propostos nao
tinham uma rela¢do direta com Ciéncias. No entanto, ja a partir do 3° encontro, os temas
relacionados as disciplinas de Ciéncias comecaram aparecer, até que no ultimo projeto
proposto, todos os grupos atenderam a solicitacdo de que o tema fosse ligado as disciplinas de
Ciéncias.

Ja quanto a pontuacdo atribuida pelo Dr. Scratch, percebemos que nenhum dos grupos
atingiu a nota maxima em nenhum dos projetos desenvolvidos, sendo que a maior pontuagao
foi 15. Percebemos que durante os encontros, a pontuagao variou tanto para mais quanto para
menos, de um encontro para outro, ndo sendo possivel identificar um padrdo. No caso das

atividades desenvolvidas na sequéncia didatica proposta, ndo esperavamos encontrar pontuagao



123

maxima pelo Dr. Scratch. Primeiramente, devido ao fato de que os desafios envolviam
elementos de programacdo nem sempre complexos e, em segundo lugar, o tempo que os
estudantes tinham para o desenvolvimento dos projetos também foi um fator de limitagao para
os padrdes exigidos para notas maiores no Dr. Scratch. Destacamos, ainda, que nao trabalhamos
os conceitos de programagdo com os estudantes em nenhum momento da sequéncia didatica.

No entanto, pelo fato do Dr, Scratch avaliar apenas o coédigo criado, podemos
estabelecer uma relacao entre a pontuagdo e os tipos de blocos utilizados, pois quanto maior a
variedade de blocos utilizados, maior a pontuagdo. O projeto desenvolvido pelo Grupo G2, no
sexto e sétimo encontros, foi uma sequéncia de historia, que utilizou uma grande quantidade de
atores, e acabou tendo um cédigo grande. Esse codigo, por sua vez, continha apenas blocos de
uma mesma categoria, fazendo com que o projeto tivesse uma pontuacdo menor do que o
encontro anterior, em que eles elaboraram um Quiz, com uma maior variedade de blocos. Essas
informagdes podem ser verificadas no Gréafico 1.

Comparando a pontuacdo do Dr. Scratch, no grafico, vemos que o grupo G1 teve uma
queda, considerando o 3°/4° encontros. Entendemos que essa situagdo ocorreu devido a
dificuldade apresentada pelos estudantes para acertar o angulo de rebatimento, conforme ja
relatado e que, no projeto final, a pontuagdo aumentou, indicando que essa pontuagdo menor
nao prejudicou o grupo.

A pontuacao do grupo G2 teve uma queda do 5° encontro para o 6/7° encontros, indo de
14 para 11. O que observamos foi que no 5° encontro o grupo elaborou um jogo de perguntas e
respostas, o que demandou a utilizag¢do de blocos condicionais e de interacdo com o usuario. Ja
no 6/7° encontros, os estudantes elaboraram uma historia, que ndo obrigou os estudantes a
utilizarem blocos mais complexos, no entanto, o projeto desenvolvido conseguiu atingir os
objetivos propostos.

A pontuacao do grupo G3 se manteve sempre crescente, indo de 6, 10, 11 e 12. Ainda
que o grupo apresentasse projetos que nao foram finalizados, consideramos que os estudantes
demonstraram ter uma evolucao na aprendizagem dos blocos do Scratch. A pontuagao do Grupo

G4 se manteve inicialmente estavel, mas depois seguiu uma crescente.
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Grafico 1 — Evolucio das pontuacgdes dos projetos

EVOLUCOES DAS PONTUACOES NO DR. SCRATCH
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Fonte: Autoria propria.

5.2.5 Analise do questiondrio intermedidrio.

O questionario intermediario foi aplicado com o objetivo de verificar a percep¢ao dos
estudantes em relagcdo as aulas anteriores e as dificuldades encontradas para desenvolver o
projeto da aula anterior e, também, de verificar se os estudantes estavam tendo facilidades no
manuseio do Scratch. O questiondrio foi respondido por 16 estudantes, sendo que os demais
estavam ausentes, devido a véspera de feriado.

A primeira questdo solicitava aos estudantes para responderem sobre o motivo que os
levaram a escolher o tema para o desenvolvimento do projeto. Ao analisar as respostas,
percebemos que a maioria dos estudantes disse ter escolhido o tema pela facilidade ou pelo
interesse. Vale ressaltar, que pelo fato de o projeto ser desenvolvido em grupo, a resposta para
essa questao foi a mesma para alguns alunos, demonstrando que o tema foi escolhido apos um
breve debate feito por eles.

Os estudantes trouxeram em suas falas a relagdo do tema com a sua relacdo da disciplina.
Temos o estudante E1, por exemplo, que disse estar com dificuldades: “porque eu t6 mal em
fisica”. Ja o estudante E31, relatou uma situacdo oposta a apresentada pelo estudante E1, ao
dizer: “porque eu amo fisica, e esse conteuido tenho facilidade, e eu achei que seria interessante

fazer sobre isso”. Da mesma forma, foi a justificativa do estudante E24, que disse: “porque
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esse tema era facil, e tinhamos total controle do assunto”. Ou seja, parte das escolhas dos temas
foi baseada na relacdo dos alunos com a disciplina e a facilidade que eles tinham com relagao
aos assuntos propostos.

A segunda questao pedia aos estudantes para relatarem qual teria sido as maiores
dificuldades encontradas pelos estudantes ao desenvolverem a atividade. Em nossa analise, a
maioria dos estudantes relataram dificuldades em organizar as ideias para o projeto e,
consequentemente, passa-las para o Scratch. Também relataram dificuldades em ter maior
conhecimento dos blocos de comandos e possibilidades de uso do Scratch. O estudante E24,
por exemplo, relatou a sua dificuldade com os blocos do Scratch ao dizer: “Achar e saber todas
as funcionalidades adequadas para desenhar”. O estudante E3 também apresentou a mesma
dificuldade e relatou: “pensar no que escrever, nos comandos desejados, na organizag¢do”.

Observamos ainda, alguns relatos relacionados a dificuldade enfrentada, devido a falta
no encontro anterior, ou a falta de um membro do grupo. O estudante E6 relatou a dificuldade
relacionada a sua ndo presenga no encontro anterior: “eu ndo vim na aula passada, entdo, eu
ainda ndo comecei a realizar o projeto, sendo assim, eu ndo sei como comegar”. Ja o estudante
E13, demonstrou a consequéncia que a falta de outro membro do grupo trouxe: “fudo, um
membro no grupo faltou, ai deu ‘pan’”. Ja o estudante E9, considerou o tempo insuficiente:
“foi o tempo curto da atividade”.

Por fim, a terceira questao pedia aos estudantes que classificassem o uso do Scratch até
o presente momento. Pelas respostas, a maioria dos estudantes disse achar ele facil de ser
utilizado, mas alguns colocaram ressalvas de que era necessario conhecé-lo, para poder utilizar
com mais facilidade, e também relataram a necessidade de planejamento para melhor
aproveitamento do tempo.

O estudante E29 trouxe uma fala comum entre os demais: “O Scratch é uma ferramenta
bem facil de utilizar, se aprender a fazer os comandos. E um simulador muito bom”. Ja o
estudante ES, disse que: “ele tem uma facilidade em seu uso, basta conhecer bem cada fungao”,
opinido que também ¢ compartilhada pelo estudante E17: “eu gostei bastante desse aplicativo,
ele é muito util”.

Por fim, destacamos a fala do estudante E31, sobre a necessidade de organizar. O
estudante disse: “ele nao é dificil de se manusear, porém, é necessario planejar o que eu quero
que acontega e como vou fazer para que isso aconte¢a’’. Assim, entendemos que os estudantes
j4 haviam identificado a estrutura de blocos do Scratch e, também, ja haviam notado a

necessidade de-existir uma organizacgao prévia das atividades.
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Considerando os objetivos propostos para o primeiro e o segundo projetos, percebemos
que os estudantes ainda encontravam uma certa dificuldade em utilizar os blocos do Scratch.
No entanto, os estudantes ja tinham a percep¢ao de que a estrutura de blocos trazia facilidades
para a criacao de projetos € que era necessario ter um planejamento anterior a execucao da
programacdo. Quanto a utilizagdo de temas relacionados a Ciéncias, verificamos que o0s
estudantes fazem uma relacdo direta entre o que lhe € proposto e a sua afinidade ou ndo com a

disciplina.

5.2.6 Anadlise do questionario final

O questionario final buscou avaliar a percep¢do dos estudantes quanto ao uso do
Scratch, quanto a sequéncia das aulas e o envolvimento dos estudantes nas atividades em grupo.
As questdes de 1 a 6 foram confeccionadas utilizando-se de uma escala que variava de 1 a 10,
sendo que o estudante deveria escolher somente aquela que representasse sua opgao. As
questdes 7 e 8 foram elaboradas para que os estudantes pudessem expressar abertamente suas
compreensdes sobre as dificuldades encontradas no percurso das atividades e para analisar se
os alunos consideravam o uso do Scratch com contetido de ciéncias um fator que facilitou o
processo.

O questiondrio foi respondido pelos 28 estudantes que estiveram presentes no ultimo
encontro. Apo6s a distribuigdo, fizemos a leitura e explicacdao de cada questao para a turma que,
individualmente, selecionava suas opgoes.

A primeira questdao buscou captar o ponto de satisfacdo dos estudantes, quanto ao tipo
de projetos que podem ser desenvolvidos com o Scratch. Consideramos que os estudantes
ficaram satisfeitos com as possibilidades de projetos que podem ser desenvolvidos com o
Scratch, ja que 78% escolheram o grau 8, o maior como nivel de satisfacdo. A tabela abaixo

apresenta o resultado dessa questao.

Tabela 11 — indice de satisfagiio quanto as possibilidades de projetos

Grau de satisfacio 1 23 45 6 7 8 9 10
Escolhadosestudantes 0 0 0 1 0 I 4 8 5 9

Fonte: autoria propria

A segunda questdo buscava que os alunos informassem o grau de dificuldade que a
sequéncia de atividades desenvolvidas apresentou para eles. Os estudantes deveriam escolher
em uma escala de 1 a 10, sendo 1 a sequéncia que representava pouca dificuldade e 10 a

sequéncia que representava muita dificuldade. As respostas foram bastante variadas, e nenhum
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estudante escolheu 1 ou 10. Verificamos que 64% dos estudantes escolheram uma escala de 2
a 5, o que representa uma dificuldade baixa para média. Ja os 36% restantes responderam em

uma escala de 6 a 9, o que representa um nivel de dificuldade maior.

Tabela 12 — Grau de dificuldades da sequéncia de atividades

Grau de dificuldades 1 2 3 45 6 7 8 9 10
Escolhadosestudantes 0 3 5 6 4 1 4 4 1 O

Fonte: autoria propria

A terceira questdo perguntava para os estudantes se a sequéncia de atividades utilizada
facilitou a aprendizagem do Scratch. Na escala, as op¢des proximas ao valor 1 significam que
facilitou pouco e as proximas ao valor 10 significam que facilitou muito. Pelas respostas,
verificamos que os estudantes escolheram valores proximos a 10, o que significa que a
sequéncia utilizada facilitou a aprendizagem do Scratch. Analisando os dados, verificamos que
93% dos estudantes escolheram uma pontuacao entre 7 ¢ 10, com destaque para a pontuagao

10, com 46% das escolhas.

Tabela 13 — Grau de facilidade

Grau de dificuldade 1 2 3 45 6 7 8 9 10
Escolhadosestudantes 0 0 0 1 1 0 4 8 1 13

Fonte: autoria propria

Ja na quarta questao, apresentamos todas as atividades desenvolvidas, e pedimos aos
estudantes para escolherem o grau de dificuldade apresentado para a realizagdo de cada uma
delas. Os estudantes tiveram que escolher em uma escala de 1 a 10, sendo 1 para uma atividade
facil, e 10 para uma sequéncia dificil. Analisando as respostas, verificamos que elas foram
bastante diversificadas para todas as atividades, e notamos que conforme as atividades foram
ficando mais complexas, o grau de dificuldade apontado pelos estudantes foi crescendo.
Analisando os nimeros percentuais, temos que na primeira atividade, criagdo de historias, 78%
dos estudantes disseram considerar a atividade facil, ao escolher uma opg¢ao entre 1 e 5. Na
segunda atividade, 64% dos estudantes consideraram a atividade facil e, na terceira, esse
percentual passou para 50%, chegando na ultima atividade com 46% dos estudantes

considerando a atividade do projeto final facil.
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Tabela 14 — Dificuldade apresentada por cada atividade

Grau de dificuldade 1 23 456 7 89 10 Nao

respondido
Criacio de historias 6 6 2 2 6 1 1 3 1
Criacio de uma simulagao 3 8 4 2 1 3 2 2 2 1
Criacao de um jogo 2353 114 4 31 1
Projeto final 31513 313 4 4

Fonte: autoria propria

A quinta questdo pediu aos estudantes para informar o grau de envolvimento deles no
desenvolvimento dos projetos. Verificando as respostas, temos que 89% dos estudantes
informaram um grau de envolvimento alto, com respostas de 6 a 10, sendo que 75% escolheram
de 8 a 10. Enquanto apenas 11% dos estudantes disseram ter tido pouco envolvimento, com

graude 1 a 5.

Tabela 15 — Envolvimento dos estudantes no desenvolvimento dos projetos

Graudeenvolvimento 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Escolha dos estudantes 1 1 1 3 1 5 5 11

Fonte: autoria propria

Na sexta questdo, pedimos aos estudantes para informar o quanto consideravam que
haviam aprendido sobre o Scratch. Verificamos que 14% dos estudantes informaram ter
aprendido pouco sobre o Scratch, enquanto 86% informaram ter aprendido muito.

A sétima questdo solicitou aos estudantes que escrevessem quais haviam sido as
dificuldades enfrentadas no uso do Scratch durante os encontros. Podemos relatar que as
respostas foram em sua maior parte, curtas, com pequenos detalhes sobre as dificuldades
encontradas no percurso. Notamos que foram relatadas dificuldades no conhecimento dos
blocos disponiveis no Scratch e outros também relataram que consideraram o tempo de

aprendizagem do Scratch pequeno, e que seria necessario ter mais tempo.

Tabela 16 — Aprendizagem do Scratch

Grau de aprendizagem 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Escolha dos estudantes 1 I 1 1 5559

Fonte: autoria propria.
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Transcreveremos algumas respostas dos estudantes. O estudante E10 escreveu que “a
quantidade de tempo era muito pequena, grupos eram ineficazes, ja que o projeto era em um
s0 computador; ndo achei o Scratch muito a ver com programagdo em si”’. Identificamos que
esse estudante teve alguma dificuldade de trabalho com seu grupo, € que os integrantes nao
conseguiram dividir as tarefas, ou realizar testes em outros computadores separados. No
entanto, a parte final do texto, “ndo achei o Scratch muito a ver com a programagdo em si”’,
demonstra que o estudante tem uma expectativa de que a programacao de computadores deve
ocorrer somente com as linguagens de programacao tradicionais, que sdo textuais, indicando
que o Scratch pode desfazer um pouco essa ideia dos estudantes.

O estudante E2 trouxe um didlogo que reforgou a falta de criatividade e a dificuldade de
absorver os comandos: “era dificil, pois sdo muitos comandos, e eu ndo consegui totalmente
absorver, também ndo tive muitas ideias”’. Outros estudantes também relataram essa
dificuldade. Obtivemos, ainda, relatos sobre a necessidade de mais tempo. Os estudantes E16 e
E21 disseram, respectivamente, que: “eu achei que poderia ter tido mais aulas de Scratch” e
“o tempo, mais tempo seria melhor”.

O estudante E7 relatou uma dificuldade com relagdo a criatividade ¢ a autonomia,
indicando que ele ndo estava acostumado com esses elementos nas aulas. Ele apresentou como
dificuldade: “fer que pensar o que eu preciso nos jogos e simulagoes”.

O estudante E14 ja tinha conhecimento de outras linguagens de programacao e teceu o
seguinte comentario: “‘eu gostei das atividades, pois colocou meu conhecimento sobre o Scratch
a prova. Poderiamos usar outra plataforma, pois o Scratch ndo tem muitas possibilidades
quanto outras ferramentas”. Isso indicou que mesmo para os usudrios que ja tinham uma
pequena experiéncia em programacao, o Scratch pode contribuir e desafia-los.

Por fim, o estudante E26 disse: “Ndo gostei de nada, pois mexer com essas coisas ndo
¢ minha praia. Prefiro jogar do que criar um jogo”. Isso indicou que tanto as atividades quanto
as possibilidades de projetos ndo o agradaram. Assim, em uma atividade curricular continua,
seria necessario pensar em como desafiar ou motivar esse aluno, para que ele conseguisse
compreender melhor a proposta e ter, consequentemente, um melhor engajamento.

A oitava questdo perguntou aos estudantes se a exigéncia de um tema na area de
Ciéncias havia facilitado ou ndao a execucdo dos trabalhos. Pela leitura das respostas,
verificamos a existéncia de dois padrdes de respostas, sendo o primeiro, dos estudantes que
consideravam que tal exigéncia havia facilitado, por terem habilidades com as disciplinas. O
segundo padrao foi o daqueles alunos que disseram que a exigéncia de um tema na area de

Ciéncias dificultou, pois nao tinham facilidade com as disciplinas.
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O estudante E15 escreveu “DIFICULTOU E MUITO. Essas matérias sao minha maior
complicagdo esse ano, e acho que os temas deveriam ser livres” (grifo do estudante).

Observando as respostas dos estudantes, no geral, percebemos que eles consideraram as
atividades com um grau de dificuldade moderado. No entanto, pelas suas falas, identificamos
que eles conseguiram entender que o objetivo das atividades eram envolver as disciplinas de
Fisica, Quimica e Biologia aliado ao desenvolvimento dos projetos no Scratch. Vejamos, por
exemplo, a fala do estudante E21, que diz: “dificultou, foi dificil relacionar o jogo a disciplina”.

Chama-nos a ateng¢do, a fala da estudante El: “dificultou, porque eu sou péssima em
fisica. Porém, tive que estudar o tema, e me ajudou a entender melhor o conteudo”. 1sso
demonstrou que essa estudante conseguiu entender a problematica proposta e, ao identificar sua
dificuldade j4 existente na disciplina de Fisica, utilizou os projetos para estudar e tentar superar
as dificuldades. Essa fala ndo esta distante da apresentada pelo estudante E9, que por sua vez
disse: “dificultou, porque além de ter que fazer a atividade no Scratch, tinhamos que pesquisar
sobre as disciplinas ™.

J4 o estudante E23, disse que: “por um lado, foi bom ter um tema ja escolhido, mas
também seria legal um tema livre. Foi bom que colocamos em pratica o conhecimento dessas
matérias”. Com isso, foi possivel observar que os estudantes puderam ver na criacdo dos
projetos em Scratch, uma forma de aplicar seus conhecimentos adquiridos em sala de aula,
demonstrando, assim, uma das possibilidades de multidisciplinaridade ou interdisciplinaridade.

Quanto a criatividade e a autonomia dos alunos, podemos pensar na fala do estudante
E2, que disse que: “facilitou, pois sou muito bom nessas matérias, o problema é que tive poucas
ideias para fazer”. Ou seja, mesmo o estudante considerando ter facilidade com relacdao a
matéria, reconheceu a dificuldade em ter ideias dos tipos de projetos que poderiam ser
desenvolvidos, demonstrando, assim, que a criatividade foi pouco trabalhada durante sua
carreira académica.

O estudante E20 trouxe uma questdo: “deixar restrito o tema dificultou, fazer um
trabalho diferente dos outros grupos, também deixou mais dificil deixar o jogo interessante”.
Ou seja, o estudante impde ao seu grupo, a necessidade de ter uma criatividade diferente dos
outros grupos. No entanto, temos consciéncia de que os estudantes poderiam desenvolver o
mesmo tipo de projeto, sobre 0 mesmo tema e, ainda assim, teriam a liberdade e possibilidade
de elaborar um projeto diferente. Claro que pela fala do estudante, ndo pudemos identificar se
ele se referia ao tema, ou ao tipo de projeto que seria desenvolvido. No entanto, consideramos
importante que os estudantes compreendam o papel de sua criatividade no desenvolvimento

dos projetos.
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Por fim, temos a fala do estudante E15: “DIFICULTOU E MUITO. Essas matérias sdo
minha maior complicagdo esse ano, e acho que os temas deveriam ser livres” (grifo do aluno).
Entendemos que por ser estudante do 1° ano do ensino médio, ele estava tendo dificuldades

com relacao a quantidade de disciplinas, e gostaria de escolher um tema em que tivesse mais

facilidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A humanidade vem, ao longo de sua existéncia, construindo e utilizando instrumentos
e técnicas na busca de garantir sua sobrevivéncia ¢ melhores condi¢cdes de vida. Entre os
periodos de desenvolvimento tecnologico, destacamos aquele conhecido como Revolugao
industrial, como um marco de modificagdes que foram além da producao de bens. Em seguida,
outras revolugdes do setor de produgdo aconteceram e tiveram seus impactos na sociedade.

Atualmente, vivemos a era da informagdo, marcada pelo desenvolvimento
computacional, e a era da comunicacao digital, marcada pela rede mundial de computadores. A
escola ndo fica imune a esses impactos, pois eles também chegam até o ambiente da sala de
aula, por meio do uso da tecnologia, tanto pelos professores quanto pelos estudantes. Essa
mesma escola também ¢ alvo do desenvolvimento de equipamentos, que visam melhorar o
processo de ensino-aprendizagem. Sdo desenvolvidas, também, técnicas ou metodologias, que
visam disciplinar esse mesmo processo.

Entre as tecnologias desenvolvidas, temos o computador, como um elemento que trouxe
mudangas na sociedade com o processamento de grandes quantidades de informagdes e,
também, temos a automatizacao de diversas rotinas. Diversos comércios possuem, pelo menos,
um computador a disposi¢do para a realizacdo de tarefas consideradas essenciais, como a
emissdo de notas fiscais e fechamento de caixa.

Temos, ainda, a Internet e suas conexdes que nos aproximam de um mundo tao distante
€ nos proporcionam acesso a um vasto nimero de informagdes. A Internet causou e ainda tem
provocado mudangas na sociedade a cada momento em que ela chega até a casa das pessoas,
ou aos seus locais de trabalho. As redes sociais sdo um fenomeno que t€ém modificado as
relagdes pessoais e virado fonte de inspiracdo para a vida das pessoas.

J4 no ambiente escolar, o uso do computador e da Internet continuam sendo alvo de
estudos e propostas sobre como tirar o melhor proveito dessas tecnologias, para o processo de
ensino-aprendizagem. Um primeiro desafio ¢ conseguir disponibilizar equipamentos € conexao
a todas as escolas. Se considerarmos um pais do tamanho do Brasil, verificaremos que o desafio
¢ ainda maior, tendo em vista todas as suas contradigdes e injustigas sociais.

Nesse cenario, apresentamos esta pesquisa de Mestrado Profissional com o tema do
Pensamento Computacional, o qual tem sido considerado uma metodologia de resolugdo de
problemas que utiliza as vantagens e caracteristicas da Ciéncia da Computacao em outras areas
do conhecimento. Dentre as possibilidades de uso do Pensamento Computacional no ambiente
escolar, optamos por trabalhar com o computador, mais especificamente com o Software

Scratch, para que os alunos desenvolvessem projetos com temas da area de Ciéncias.
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O publico-alvo foram os estudantes do 1° ano do ensino médio integrado ao técnico em
Manutencdo e Suporte em Informdtica, uma turma formada por 34 estudantes. Assim,
desenvolvemos uma sequéncia didatica com 8 encontros, em uma carga horaria total de 12
horas. Aos alunos foram propostas atividades problematizadoras, com temas vinculados a area
de Ciéncias, no entanto, os estudantes tiveram, ao longo da pesquisa, a liberdade para a escolha
dos temas e a autonomia para escolher o tipo de projeto que seria desenvolvido.

Nesta dissertacao, analisamos projetos desenvolvidos por 4 grupos de estudantes, os
quais foram selecionados pela frequéncia nas aulas presenciais. Esses grupos desenvolveram
ao longo da sequéncia didatica, 15 projetos no total, como historias, jogos ou simulacdes.

Nos projetos, analisamos a presenga dos pilares do Pensamento Computacional, as
habilidades desenvolvidas pelos estudantes, por meio da plataforma Dr. Scratch, a autonomia
e, também, a criatividade dos estudantes. Toda essa organizacdo e analise na busca por
responder a questdo de pesquisa: Qual(is) as contribui¢cdes de uma sequéncia didatica baseada
em atividades problematizadoras, vinculadas as disciplinas de Ciéncias com o uso do software
Scratch, para o desenvolvimento do Pensamento Computacional?

Considerando as anélises dos projetos, percebemos que aqueles em que os estudantes
apresentavam uma maior dificuldade de abstragdo, ou seja, que ndo conseguiam retirar os
detalhes que nao eram importantes, foram os que tiveram maiores dificuldades em planejar e
atingir os objetivos que eles selecionaram para os seus projetos. Aqueles projetos em que
conseguiamos verificar que seu objetivo era claro, notamos que eles apresentavam a abstragao,
assim como outros pilares do Pensamento Computacional.

O pilar da Decomposigdo esteve presente em diversos projetos e evidenciou a divisao
das acdes dos personagens ao longo dos projetos. O pilar do Reconhecimento de padrdes foi
evidenciado em projetos que eram do mesmo tipo, ou seja, se o grupo tivesse desenvolvido um
jogo e, em outro encontro fosse desenvolver outro jogo, era evidente o Reconhecimento de
Padrdes. No entanto, caso o grupo desenvolvesse um jogo e, no outro encontro resolvesse
desenvolver uma historia, o Reconhecimento de padrdes ja ndo era evidente, ja que cada tipo
de projeto tinha uma exigéncia de a¢des a serem feitas pelos estudantes. J& o pilar do Algoritmo,
esteve presente em todos os projetos, pois utilizamos em nossa pesquisa um software de
programacao em blocos. Assim, para elaborarem os seus projetos, os estudantes tiveram de
criar algoritmos.

Dessa maneira, consideramos que a sequéncia didatica conseguiu desenvolver os pilares
do Pensamento Computacional, tendo contribuido para que os estudantes buscassem entender

melhor os contetidos selecionados, para, assim, poderem elaborar os seus projetos. A proposta
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também contribuiu para destacar o papel de mediador do professor, no processo de ensino-
aprendizagem, e o papel do estudante enquanto ser criativo e, consequentemente, autonomo.

Uma ferramenta utilizada para a avaliagao dos projetos foi o Dr. Scratch, que faz uso de
7 conceitos vinculados ao Pensamento Computacional e, por meio da analise do codigo,
estabelece uma pontuacao do projeto desenvolvido. Os alunos ndo foram informados que seus
projetos seriam analisados de acordo com os critérios do Dr. Scratch. Assim, os resultados
apresentados representaram o real entendimento dos estudantes quanto a esses 7 conceitos
avaliados. Durante o processo de avaliacdo, percebemos que o Dr. Scratch ¢ de facil utilizacao
e que entre os 7 conceitos avaliados, eles estio bem vinculados as disposicdes e atitudes,
mencionados pela CSTA/ISTE (2011), que sdo essenciais ao Pensamento Computacional.

Ainda observamos que alguns conceitos, que sdo avaliados pelo Dr. Scratch, sdo mais
bem pontuados de acordo com o tipo de projeto desenvolvido pelos estudantes. Se os estudantes
resolverem desenvolver um Quiz de pergunta e resposta, a chance de o projeto desenvolvido
ser bem pontuado em logica, € grande. Ja se os estudantes desenvolverem um Jogo, o conceito
de Abstragdo tem chance de ser bem pontuado nesse quesito. Ou seja, nem todos os tipos de
projetos atendem a todos os conceitos com nota maxima, e essa deve ser uma observagao que
o docente que resolver utilizar o Dr. Scratch, como instrumento de avaliagdo, deve ter.

Notamos que os estudantes conseguiram desenvolver o conceito de criatividade ao
utilizarem o Scratch como ferramenta para elaboracdo dos projetos. Consideramos que as
possibilidades disponibilizadas por ele como: a utilizacao de atores e cenarios ja disponiveis; a
importacdo de atores e cendrios externos; e ainda a possibilidade de desenhar seus proprios
atores e cenarios sao importantes caracteristicas disponibilizadas por essa ferramenta.

Ja a autonomia, percebemos que os estudantes nao estavam acostumados com uma aula
em que eles tivessem de fazer escolhas e ter controle de suas aprendizagens. Notamos, no inicio
do projeto, que os estudantes estavam sempre muito dependentes do professor, ao ponto de
perguntarem sobre todas as caracteristicas que o projeto tinha de atender. No entanto, no
decorrer dos encontros, os estudantes adquiriram confian¢a nos seus conhecimentos e suas
davidas passaram a ser relacionadas as dificuldades referentes ao codigo de programacao.

Para o professor, trabalhar com a autonomia dos estudantes ndo ¢ um processo simples.
E necessario repensar o papel do professor e do aluno, ¢ preciso estar aberto para uma mudanga
no papel do professor, que antes exercia um papel central na sala de aula. Essa foi uma
dificuldade encontrada pelo pesquisador ao trabalhar com a autonomia dos estudantes. Qual
seria o limite do professor? Qual o novo papel do aluno? Entendemos que o professor deve

executar o papel de mediador entre o estudante e o conhecimento.
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Quanto aos elementos da sequéncia didatica, identificamos que permitir aos estudantes
selecionarem se desejavam desenvolver um Jogo, Simulagdo ou Historia com o Scratch trouxe
um fator que, inicialmente, permitiu trabalhar com os estudantes diversos tipos de estruturas de
programacao e de blocos de programagao do Scratch, mas também trouxe uma dificuldade que
os estudantes relataram no questionario final, que foi o tempo. De alguma maneira, os
estudantes consideraram que o tempo e a dificuldade de se conhecer todos os blocos foi uma
barreira na conclusdo das atividades.

Na fala dos estudantes, verificamos situacdes bem distintas quanto a vinculagdao do
desenvolvimento dos projetos as disciplinas de Ciéncias. Tivemos estudantes que consideraram
facil o desenvolvimento dos projetos, porque associaram ao seu desempenho a facilidade ja
existente, com relagdo as disciplinas de Ciéncias. Ja alguns estudantes, que ndo tinham
facilidades nas disciplinas, apresentaram dificuldades na elaboragdo dos projetos. J4 uma
estudante que relatava dificuldade com relagao a essas disciplinas, conseguiu utilizar o processo
de desenvolvimento dos projetos para aprender mais sobre Ciéncias. Ou seja, podemos
considerar que o desenvolvimento dos projetos com Scratch pode ser uma forma de estimular
os estudantes a buscarem conhecimentos sobre as matérias e superarem suas dificuldades.

Em nossa pesquisa, trabalhamos com as disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia sem
a presenca dos professores dessas disciplinas e, identificamos, assim, uma possibilidade de
trabalhos futuros, com a inclusdo dos professores dessas disciplinas durante o processo de
criacdo dos projetos. Acreditamos que poderiamos elaborar uma sequéncia didatica baseada nos
principios da interdisciplinaridade, como uma metodologia de ensino capaz de auxiliar os
estudantes a superarem as suas dificuldades nas disciplinas de Ciéncias, em especial, no ensino
técnico de manutengao e suporte em informadtica, de maneira integradora entre as disciplinas do
nucleo técnico e as do nicleo comum.

Por fim, resgatamos as habilidades destacadas pela CSTA/ISTE, que sdo necessarias
para trabalhar com o pensamento computacional, sendo elas: confianca em lidar com a
complexidade, persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis, tolerancia com a ambiguidade,
habilidade ao tratar com problemas abertos, habilidade em comunicar e trabalhar com outros
para alcangar um objetivo ou solucdo em comum. Destacamos que alguns estudantes
apresentaram dificuldades em lidar com a complexidade de alguns projetos e,
consequentemente, tiveram dificuldades para trabalhar com problemas dificeis e, assim,
acabaram apagando seus projetos. No entanto, para a maior parte dos estudantes, essas

habilidades estiveram presentes durante todo o processo de elaboragdo de seus projetos.
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Destacamos, ainda, que o trabalho em grupo funcionou bem, para a maioria dos
estudantes, tendo um especial destaque para a divisdo de atividades em alguns projetos, sendo
que ao conseguirem decompor a solucdo da problematizacdo proposta, alguns grupos

conseguiram dividir tarefas muito bem entre seus participantes.
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Caro(a) professor(a)

ste produto educacional elaborado a partir de uma pesquisa no Mestrado
Profissional em Educa¢io para Ciéncias ¢ Matemdtica do Instituto Federal de
Goids apresenta uma proposta de sequéncia diddtica que visa o desenvolvimento
do pensamento computacional por meio de atividades de ciéncias. Sao previstos um total de
12 horas distribuidas em 8 encontros de 1 hora e 30 minutos cada. Estd vinculada a

dissertacdo intitulada “Pensamento Computacional: o uso do Scratch no ensino de Ciéncias”.

O Pensamento Computacional é o principio norteador de todas as atividades. Assim, durante
o desenvolvimento das atividades, espera-se que o aluno desenvolva o que vem sendo
chamado de os Pilares do Pensamento Computacional, que sio: Reconhecimento de padroes,
Algoritmos, Decomposicio e Abstragio. No entanto, as atividades propostas também buscam
desenvolver no estudante a autonomia e a criatividade ao permitir que ele busque decidir

sobre os temas das atividades e que desenvolva seus préprios projetos.

Para o desenvolvimento das atividades, utilizamos o software Scratch que permite, de forma
quase intuitiva, programar a¢oes em que o estudante (usudrio) ird produzir projetos com

cédigos de programagao na realizagao das solicitagdes planejadas pelo professor.
Este guia foi elaborado por Fabricio Vieira Campos e Paulo Henrique de Souza.

Uma versio eletronica desse caderno de atividades estd disponivel no enderego eletronico

http://www.fabriciocampos.com/pensamentocomputacional
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termo Pensamento Computacional foi popularizado pela pesquisadora Jeannet
Wing, no ano de 2006 e, desde entdo, vem sendo trabalhado pela comunidade
cientifica como uma metodologia de resolu¢io de problemas que aplica estratégias
utilizadas por profissionais da 4drea de ciéncia da computagio, e que pode ser aplicada as demais

dreas do conhecimento.

Nessa proposta, optamos por trabalhar com o que vem sendo chamado de Pensamento
Computacional Plugado, ou seja, o que implica na utilizagdo do computador para a resolugio de
atividades. Assim, todos os encontros sio previstos para acontecerem no laboratério de informética

da sua escola.

Para o desenvolvimento dos projetos, os estudantes irdo utilizar o software Scratch, desenvolvido
pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology — MIT). Ele
estd disponivel para ser utilizado em duas versdes: uma deve ser instalada em cada um dos
computadores, individualmente, e a outra deve ser utilizada pela internet. Recomendamos,
inicialmente, que seja utilizada a versdo instalada em cada computador, também chamada de
Desktop, para que nio se dependa do funcionamento e da velocidade da internet durante as aulas.
Caso os alunos nio tenham problemas com internet, poderio utilizar a versio Web, na prépria

pagina do desenvolvedor.

VOCE SABE 0 SITE ONDE O SCRATCH

PODE SER BAIXADQO?

O Scratch pode ser baixado pela internet
para ser instalado em seu computador. Para
isso, acesse o site:
https://scratch.mit.edu/download e realize o
download do Scratch offline.

Produto Educacional do Programa de Mestrado Profissional - PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatai — www.ifg.edu.br/jatai
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Brackman (2017) afirma que o Pensamento Computacional se fundamenta em 4 pilares, sendo

eles: Decomposi¢io, Reconhecimento de padrées, Abstragao e algoritmos. A abstragao ¢ o pilar que

busca remover informagbes que nio sejam importantes para a solugio do problema; jd a

decomposicio, busca desmembrar um problema em partes menores; o reconhecimento de padrao

busca identificar similaridades presentes no problema em questao,

~ | ou em problemas que jd foram resolvidos e que possam ser

f aplicadas a mesma solugdo de problemas, tais similaridades; por
v G

fim, o Algoritmo diz respeito aos passos utilizados na resolugio de

um determinado problema.

J4 o Scratch é um ambiente de programacio que utiliza blocos de encaixes para que os projetos
elaborados nio tenham erros de sintaxe. Essa caracteristica facilita muito no desenvolvimento dos
projetos solicitados. Na sequéncia diddtica proposta, percebemos que os estudantes adquirem o
conhecimento, sobre como utilizd-lo, muito facilmente. O desafio na compreensio e utilizagio do
ambiente de programacio Scratch, para responder os problemas solicitados pelo professor, deve ser

um dos elementos motivadores no processo de elaboragio dos estudantes.

AGORA QUE JA SABEMOS UM POUCO MAIS SOBRE O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL, VAMOS PARA NOSSA

SEQUENCIA DIDATICA.

Produto Educacional do Programa de Mestrado Profissional - PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatai — www.ifg.edu.br/jatai
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esse primeiro momento, o objetivo ¢ discutir com os estudantes sobre qual o objetivo
dos encontros, como serio as aulas e, também, iniciar uma discussio com os
estudantes sobre algoritmos e sobre como os programas de computadores sio feitos.
Ao final da atividade, é importante pedir aos alunos para elaborarem um projeto bdsico no Scratch,

para despertar sua curiosidade.

ATIVIDADES

Esse é um momento de introducdo as atividades, entdo o dialogo
com os estudantes é muito importante. Ndo se esqueca de, ao
final da atividade, ja despertar nos estudantes a curiosidade de
explorar a interface do Scratch.

1° momento — Discussiao sobre algoritmos

0 Pedir aos estudantes para escreverem um passo a passo sobre como as situagdes

abaixo podem ser solucionadas e, logo em seguida, dialogar as possiveis respostas:
o Quais os passos para se trocar uma lampada?
*  Um exemplo encontra-se abaixo.

* No desenvolvimento dos passos, outros caminhos podem sugir ¢ o debate
sobre a sequéncia dos passos para trocar a limpada pode tornar o momento
de intenso didlogo e proposi¢oes. Podemos inverter algum passo? H4 uma

sequéncia? Faltou algum passo?
o Como fazer pra trocar um pneu de carro;

= Um exemplo encontra-se abaixo. Mais uma vez, diversas respostas surgiram,
desde aquelas em que se colocam toda a tarefa de trocar o pneu para um

familiar, como aquelas em que se conhecem os passos para trocd-lo. E

Produto Educacional do Programa de Mestrado Profissional - PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatai — www.ifg.edu.br/jatai
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importante ressaltar, que as diferencas entre as possibilidades existem e que
essas diferengas existem, também, na constru¢gio de programa de

computador.

o Para finalizar esse primeiro momento, sugere-se discutir com os estudantes sobre o
que sdo os algoritmos, sobre as diferentes possibilidades de se chegar a0 mesmo

resultado final. Essas ideias sao fundamentais para a programagao.

© EXEMPLO: COMO TROCAR UMA LAMPADA?

1) Comprar a lampada;

2) Pegar uma escada;

3) Posicionar a escada debaixo da lampada;
4) Retirar a lampada queimada;

5) Colocar a lampada nova;

6) Ligar o interruptor.

EXEMPLO: COMO TROCAR UM PNEU FURADQ?

1) Verificar itens necessarios para a troca, chave de roda e
macaco;

2) Retirar pneu de estepe;

3) Afrouxar os parafusos da roda;

4) Colocar macaco e levantar o carro;

5) Retirar todos os parafusos, e retirar a roda;

6) Colocar pneu novo;

Produto Educacionar ao rrograma ae iviestrado ronssional - I ive
Instituto Federal de Goids — Campus Jatai — www.ifg.edu.br/jatai
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7) Apertar parafusos; abaixar o macaco;
8) Testar reaperto dos parafusos;
9) Guardar pneu furado.

2° momento — Apresentagio do Scratch

o Iniciar a atividade mostrando alguns projetos que foram desenvolvidos, utilizando a
plataforma. Sugere-se que seja demonstrado, no minimo, 3 tipos de atividades, como: um
jogo, uma simulagéo € um quiz. Abaixo, segue a sugestao de trés projetos. No entanto, vocé

poderd selecionar outros exemplos no site do Scratch.
o Simulagio: https://scratch.mit.edu/projects/335950526/
o Quiz: https://scratch.mit.edu/projects/336860781/

o Jogo: https://scratch.mit.edu/projects/335946522/

o Scratch esta disponivel no endereco eletronico:

http://www.scratch.mit.edu

o Em seguida, comece a explicar sobre a estrutura de programagio em blocos do Scratch,
como os blocos sio diferenciados por categorias e cores e, também, como funciona o sistema
de encaixe. Dando continuidade, demonstre a interface do programa, fale sobre os atores e

0s cendrios.

o Com os passos anteriores, acreditamos que os estudantes jé teraio um minimo de
conhecimento sobre o Scratch e, assim, jd poderemos criar um primeiro projeto. Nesta
etapa, ¢ importante que os estudantes consigam acompanhar 0 passo a passo apresentado

pelo professor.
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o Comece criando um projeto simples, utilizando apenas o bloco de evento e de movimento.
Discuta a fun¢io de cada um dos blocos e demonstre aos estudantes o resultado final. Como

sugestdo, utilize os blocos “Quando bandeira for pressionada” ¢ “mova n passos”.

exemplo de cédigo

passos

0 Desafie os estudantes a modificarem o programa elaborado, de maneira que o ator ande
para trds. Nesta etapa, peca aos estudantes para nao responderem, e sim fazerem a

modificagdo no projeto e, ao concluirem, avisarem ao professor, para verificar.

o Obs: durante esta atividade, os estudantes podem tirar dividas uns com os outros,
isso ndo ¢ um problema. E importante que os estudantes debatam entre eles. O ideal
¢ a formagao de pequenos grupos, mesmo que cada um tenha um computador a sua

disposi¢ao e experimente a solu¢io em seu computador, individualmente.

o Finalize a atividade com a explicagio final sobre o desafio anterior. Como sugestao, sugere-
se que se utilize os blocos j4 existentes, com uma modifica¢io de que a quantidade de passos

deverd ser negativa “mova -x passos’.

o Caso haja tempo suficiente, pode deixar os estudantes explorarem o software, adicionando
novos atores ¢ cendrios. E importante que conhegam as diferentes possibilidades do Scratch

c apliquem €m seus testes.
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Exemplo de cédigo

quando {o] e [Ter=Ta o]

mova @ passos
espere o seg
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este segundo encontro, o objetivo ¢ criar um didlogo utilizando blocos simples e em
sequéncia. Nio espera-se que aparegam blocos como repeti¢io ou condicional, jd que

os estudantes terdo o seu segundo contato com a plataforma.

Vocg, professor, poderd sugerir uma lista de assuntos, ou deixar que os préprios alunos escolham o

assunto desejado.

ORGANIZACAO DOS ESTUDANTES

A partir desse encontro, sugerimos que os estudantes sejam
organizados em grupos, e que esse grupos se mantenham até o
final de todos os encontros.

Atencao

E esperado que os
estudantes tenham maiores
dificuldades nesse primeiro

momento. Mantenha sempre o

dialogo.
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1° momento — Revisao

e No primeiro momento, ¢ importante fazer uma breve revisio dos contetdos ji vistos.

Comece pelas categorias de blocos e sistema de encaixe.

e Em seguida, vocé pode refazer a mesma atividade da aula anterior, como uma forma de

lembra-los das funcées trabalhadas no encontro anterior.

2° momento — Apresentar a proposta de atividade

e Neste momento, deve-se apresentar a proposta de atividade aos estudantes.

e Considerando que os estudantes j4 conhecem a interface do Scratch, sugira a eles o
desenvolvimento de uma histéria. Uma proposta inicial é que os estudantes possam utilizar
a plataforma para explicar as regras de um jogo. Deixe livre para a escolha dos estudantes.
Caso vocé tenha outro assunto que possa ser trabalhado, como um didlogo entre os

personagens, ﬁque a vontade.

e Deixe os estudantes pensarem sobre qual jogo irdo escolher e, também, deixe-os explorar a
plataforma. Neste primeiro momento, poderdo surgir vdrias davidas, assim, v4 tirando-as
dos estudantes conforme elas forem surgindo. Essa estratégia busca fazer com que os

estudantes comecem a adquirir seguranga em suas escolhas.

3° momento — Apresentagio dos trabalhos

e Nesta ctapa final, selecione alguns projetos e faga a demonstragio deles no quadro,

utilizando um Datashow.

o Inicialmente, demonstre o projeto executando e, em seguida, demonstre o c6digo. Pega aos

estudantes para explicarem como elaboraram seus cédigos.
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QUANTOS PROJETOS SERAO APRESENTADOS

A quantidade de projetos a serem apresentados dependera do
tempo disponivel. O importante, nesse momento, sera
demonstrar a diversidade de temas escolhidos, a forma que os
projetos foram feitos e os blocos possiveis.

Aproveite, também, para verificar se outros estudantes fizeram
algum codigo diferente.
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V

este terceiro encontro, o objetivo é conhecer as estruturas de repeti¢io e condicional
do Scratch. Essas estruturas nao costumam ser to naturais para os estudantes, assim,

serd necessério estimular o desenvolvimento dessas atividades com o uso de exemplos.

Atencao

No inicio de cada encontro,

faca uma breve revisao dos
conteudos trabalhados

anteriormente.

SUGESTAO DE VIDEQS

Caso queira conhecer mais sobre essas estruturas de
programacao, assista a esses videos

https://www.youtube.com/watch?v=U5PnCt58Q68

https://www.youtube.com/watch?v=MR5wlkO1A7w

1° momento — Revisao

e No primeiro momento, ¢ importante fazer uma breve revisio dos contetidos ji vistos.

Comece pelas categorias de blocos, sistema e encaixe.
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e Em seguida, vocé pode refazer a mesma atividade da aula anterior, como uma forma de

lembré-los das fungées trabalhadas no encontro anterior.

2° momento — Apresentando a proposta

e Apresente aos estudantes o que j4 foi aprendido por eles, os blocos de didlogos € mensagens.

e Em seguida, apresente aos estudantes a existéncia dos blocos de repeti¢ao e condicional, e

explique as situagoes que podem ser utilizadas.

3° momento — Dialogando sobre a repeti¢ao

e DParaaexecugio dessa atividade, faz-se necessdrio mostrar a extensio “caneta” aos estudantes.

Dé um exemplo de “mover 100 passos”, para que eles visualizem o que essa extensao faz.

Figura 61 — Extensdo caneta

Caneta
Desenhe com o0s seus atores.
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Exemplo de cédigo

e Em seguida, peca aos estudantes para desenharem um quadrado na tela. Essa a¢io deve ser
considerada um desafio para os estudantes, portanto, recomendamos que nio se dé mais
instru¢des. Em caso de ddvidas, ouga os estudantes e pega para eles testarem a solugio

apresentada por eles.
e D¢ um prazo de 10 minutos para a resolugio da atividade.

° Apés o tempo, pergunte quais estudantes resolveram a atividade. Selecione 3 projetos, faga

a projecao em datashow e peca aos estudantes para explicarem como che aramésolu a0.
projeg datashow ¢ peg tudantes para expl heg ¢

e DPegue uma das solugdes e comece a discutir o que estd acontecendo, o que estd repetido. O
objetivo ¢ chegar a conclusio de que existe uma relagao entre o ndmero de lados ¢ o 4ngulo

quc o ator tem quc girar.
A 7 o1 . .
e Vocé tambem dCVC demonstrar a0s estudantes como utlllzar variavels neste encontro.

m exemplo dessa atividade envolve o uso de poligonos regulares. Vocé pode ver um video
e U plod tividad 1 de polig gulares. Vocé pod d

aqui: https://www.youtube.com/watch?v=9a20fX8bgKE
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Uso de varidveis

Operadores

Warigveis

Criar uma Variavel

tocandoem ponieiro domouse * 7 enfd@o
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imagine
program

este quarto encontro, o objetivo ¢ que os estudantes desenvolvam uma atividade que
envolva varidveis com repeti¢ao e/ou condicional. Para este encontro, sugerimos que
o professor traga alguns temas de ciéncias para que os estudantes escolham como

dCSCIlVOlVCI‘ (0N pI'OthOS.

Atencao

As atividades do 4°

€ €
- encontro podem representar um
4
grande desafio aos estudantes.
' Esteja atento para orienta-los.

1° momento — Revisao

e No primeiro momento, é importante fazer uma breve revisio dos contetdos ji vistos.

Comece pelas categorias de blocos, sistema e encaixe.

e Relembre sobre a forma que chegaram a estrutura de repetigao.

2° momento — Apresentagio da proposta

e Apresente aos estudantes a proposta, explicando que eles deverdo desenvolver um projeto
dentro de uma das temdticas apresentadas, ¢ que esse projeto deverd possuir alguma

estrutura de repeti¢ao ¢/ou condicional.
e Exemplos de temas propostos sao:

o as interagdes biolégicas na comunidade;
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o osciclos da matéria;

o mudangas de estado fisico;

O misturas homogéneas e heterogéneas;
o forga;

o velocidade.

A partir desse momento, vocé deve deixar os estudantes discutirem e proporem seus projetos dentro

das temadticas.
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este quinto encontro, o objetivo ¢ que os estudantes desenvolvam um jogo.
Acreditamos que, com os conhecimentos ji adquiridos, os estudantes tenham

condigoes de elaborar um projeto que seja um jogo.

1° momento — Revisao

e No primeiro momento, ¢ importante fazer uma breve revisio dos contetdos jd vistos.

Comece pelas categorias de blocos, sistema e encaixe.

e Relembre as categorias de blocos.

CATEGORIAS DE BLOCOS DO SCRATCH
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2° momento — Apresentagio da proposta

e Apresente aos estudantes a proposta, explicando que eles deverdo desenvolver um projeto
que seja um jogo, que tenha como temdtica um contetido das disciplinas de Fisica, Quimica

ou Biologia.

e Dialogue com os estudantes sobre o que vem a ser um jogo, sobre as regras, tipos de

movimentagoes com o teclado, com o mouse e sobre o sistema de pontuagao.

® A partir desse momento, vocé deve deixar os estudantes discutirem e proporem seus projetos

dentro das temdticas;
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estes encontros, o objetivo é que os estudantes desenvolvam a atividade que serd

considerada como o projeto final. Assim, deixe os dois encontros para o

desenvolvimento da proposta. Os estudantes poderao escolher desenvolverem um

Quiz de perguntas € respostas, uma histéria, um jogo ou uma simulagio.

ﬂ E hora de colocar a mio na massa.
Deixe os estudantes selecionarem o tipo

de atividade e o tema que desejam

desenvolver.

1° momento — Apresentagio da proposta

e Apresente aos estudantes que eles devem desenvolver um projeto dentro da temdtica que
estejam estudando nas disciplinas de Fisica, Quimica ou Biologia. Se for uma atividade em
que os professores das disciplinas participem, ela pode ser ainda mais interessante ¢

interdisciplinar.

INTERDISCIPLINARIDADE

Verifique a possibilidade de trabalhar essa atividade com os
professores das disciplinas. Essa agdo ira enriquecer os projetos
dos estudantes.

e Informe os tipos de atividades que eles poderdo desenvolver.
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2° momento — Desenvolvimento da proposta

e No restante do tempo, os estudantes devem desenvolver seus projetos.
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este oitavo encontro, o objetivo ¢ finalizar a atividade e apresentar para a turma os

projetos desenvolvidos.

1° momento — Finaliza¢io do projeto

e Utilizando um datashow, faga a projegao de cada projeto desenvolvido pelos estudantes.

e Deixe que eles expliquem sobre o funcionamento e sobre como desenvolveram cada um de

Seus projetos.

2° momento — Brincando com os projetos

e Caso haja tempo disponivel, sempre que um projeto for apresentado, pega para que os

outros estudantes testem ou joguem—os projetos uns dos outros.
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avaliagdo ¢ uma etapa importante em qualquer tipo de atividade. Assim, faz-se necessdrio

elaborar uma proposta de avaliagio, no decorrer da sequéncia diddtica.

Nossa sugestao ¢ que seja uma avaliagio continua, de modo que a cada aula se defina os
objetivos ¢ avalie se os projetos desenvolvidos conseguiram atingir a problematizacio proposta aos
estudantes. E importante ressaltar, que cada estudante tem seu tempo e desenvolvimento e que a
problematizacio de cada encontro deve motivd-lo na aprendizagem dos contetdos e no uso do
Scratch. Poderd, ainda, ser utilizada a ferramenta Dr. Scratch, como um instrumento de avaliagio
do desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes. Por ela ser uma ferramenta

online e conseguir avaliar 7 critérios de uma s6 vez, esse processo de avaliagdo ficard bem mais fécil.
Claro que outros critérios podem ser utilizados paraa avaliagéo, como:
® se o projeto atingiu os objetivos propostos do encontro;

e aavaliagio da turma sobre o projeto dos colegas.
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APENDICE B — QUESTIONARIO RESPONDIDO PELOS ESTUDANTES DURANTE
O PRIMEIRO ENCONTRO.



LR MINISTERIO DA EDUCAGAO ,

=m® INSTITUTO FEDERAL ~ csmpus  SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA )

EE  cois Jatal INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE GOIAS
CAMPUS JATAI

PESQUISA PENSAMENTO COMPUTACIONAL:

Uma abordagem no ensino médio integrado utilizando Scratch

Este questiondario faz parte dos instrumentos elaborados para a coleta de dados da pesquisa
intitulada “PENSAMENTO COMPUTACIONAL: Uma abordagem no ensino médio
integrado utilizando Scratch”, desenvolvida para o Programa de Mestrado Profissional em
Educacdo para Ciéncias e Matematica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
de Goias, ofertado na cidade de Jatai, e tem como objetivo identificar as contribui¢des do
Pensamento Computacional para o Ensino de Ciéncias. Sua colaboragdo ao respondé-lo ird nos
permitir fazer uma caracterizacdo de vocé como estudante. E importante ressaltar que as
respostas aqui fornecidas serdo tratadas dentro do mais absoluto sigilo, garantindo a privacidade

e o anonimato dos participantes. Dessa forma, pedimos que o responda com toda sinceridade.

Instrucoes:

O questionario esta divido em 3 blocos, sendo o primeiro a Caracterizacdo, o segundo sobre o
uso do computador por vocé e por ultimo sua relagdo com a tecnologia e internet.

Todas as questdes neste questionario envolvem vocg, participante, € deve responder sobre voce,
seu conhecimento e uso do computador e também sobre sua relagdo com a internet e tecnologia.
As questdes sdo de marcar X, exceto a idade, e deve escolher uma delas. Qualquer davida, pode

perguntar ao pesquisador.

Obrigado pela sua participagao.

Fabricio Vieira Campos

Pesquisador Responsavel

Campus Jatai do Instituto Federal de Goias
Rua Riachuelo, n® 2090, Samuel Graham. CEP: 75804-068. Jatai — GO
Fone: (64) 3632-8600
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CARACTERIZACAO DO ESTUDANTE
1) Sexo
a. () Masculino b) () Feminino
2) Idade:
a. (preencher)

3) Qual tipo de escola vocé estudava antes de entrar para o IFG?
a. () Particular
b. () Publica

USO DO COMPUTADOR

4) Entre os usos do computador, marque aquele que esta relacionado com os usos que
voce faz

Ferramentas N3o sei utilizar N3ao utilizo | Utilizo

Apresentacao (Power point)

Planilha eletronica (Excel)
Editor de Texto (Word)
Chat

Jogos

Compras (online)

E-mail

Assistir filmes (netflix)

Blogs

Nao utilizo o computador

5) Onde e como vocé aprendeu a utilizar o computador:

) Em casa, sozinho
) Fiz curso de informatica em uma escola particular de
) Aprendi na escola em que estudava

~ o~ SN~

) Participei de um curso gratuito em uma escola publica

o ae s

() Nao tinha aprendido ainda, estou aprendendo aqui no IFG
Campus Jatai do Instituto Federal de Goias

Rua Riachuelo, n® 2090, Samuel Graham. CEP: 75804-068. Jatai — GO
Fone: (64) 3632-8600
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6) Voce utiliza o computador para

Usos Nao utilizo | Pouco Muito

Se divertir

Estudar

Ver videos

Redes Sociais

INTERNET E O CONTATO COM A TECNOLOGIA

7) Sua familia possui Internet em casa?
a. ( )Sim b) () Nao

8) Caso tenha respondido sim, na questio 4, vocé sabe a velocidade da internet
contratada?

a. () Abaixo de 5 Megas
b. () Entre5e 10 Megas

) Entre 11 e 50 Megas
) Entre 51 e 100 Megas
) Nao sei

o o o
~ o~ ~

9) Quais os meios vocé utiliza para ver as noticias do dia-a-dia?

a. ()Celular

b. () Televisao

c. () Computador

d. () Jornal impresso
e. () Nenhum

10) Com que freqiiéncia vocé utiliza essas tecnologias:

Nao utilizo | Diariamente | Uma vez por | Uma vez por més

S€mana

Celular

Campus Jatai do Instituto Federal de Goias
Rua Riachuelo, n® 2090, Samuel Graham. CEP: 75804-068. Jatai — GO
Fone: (64) 3632-8600
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Televisdo

Tablet

Computador de
mesa

Notebook

11) Vocé ja sabe programar computadores
a. ( )Sim ( )Nao

Campus Jatai do Instituto Federal de Goias
Rua Riachuelo, n® 2090, Samuel Graham. CEP: 75804-068. Jatai — GO
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APENDICE C - QUESTIONARIO RESPONDIDO PELOS ESTUDANTES DURANTE
O QUARTO ENCONTRO.



PESQUISA PENSAMENTO COMPUTACIONAL:

Uma abordagem no ensino médio integrado utilizando Scratch

Na aula anterior foi proposto o desenvolvimento de um simulador que provocasse a interacao
com o usuario. Foram disponibilizados 6 possiveis temas, sendo que vocés deveriam escolher
somente um para desenvolvimento.

Assim, as perguntas aqui disponibilizadas envolvem o conteudo da aula anterior, a escolha do

tema e o desenvolvimento do simulador.

Tema:

Questionario Simulador

1) Sobre o tema:

Explique o motivo que o levou a escolher o tema para o desenvolvimento do simulador.

2) Sobre o desenvolvimento
Qual a maior dificuldade encontrada ao Desenvolver o simulador proposto?

3) Sobre o Scratch

Como voce classifica o Scratch quanto a facilidade em manusea-lo até o presente momento?



APENDICE D - QUESTIONARIO RESPONDIDO PELOS ESTUDANTES DURANTE
O OITAVO ENCONTRO.
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PESQUISA PENSAMENTO COMPUTACIONAL:

Uma abordagem no ensino médio integrado utilizando Scratch

Este questiondario faz parte dos instrumentos elaborados para a coleta de dados da pesquisa
intitulada “PENSAMENTO COMPUTACIONAL: Uma abordagem no ensino médio
integrado utilizando Scratch”, desenvolvida para o Programa de Mestrado Profissional em
Educacdo para Ciéncias e Matematica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
de Goias, ofertado na cidade de Jatai, e tem como objetivo identificar as contribui¢des do
Pensamento Computacional para o Ensino de Ciéncias. Sua colaboragdo ao respondé-lo ird nos
entender seu ponto de vista sobre o uso do Scratch. E importante ressaltar que as respostas aqui
fornecidas serdo tratadas dentro do mais absoluto sigilo, garantindo a privacidade e o anonimato

dos participantes. Dessa forma, pedimos que o responda com toda sinceridade.

Instrucoes:

Caro participante, este € o questionario final. Voce esta respondendo ao mesmo depois das aulas
e das atividades propostas. Inicialmente agradecemos pela sua participagdo, € esperamos que
os conhecimentos aqui adquiridos lhe ajudem no decorrer de sua caminhada académica.

As questdes abaixo devem ser respondidas conforme sua interpretacao e consideragdes.

Obrigado pela sua participacao.

Fabricio Vieira Campos

Pesquisador Responsavel

Campus Jatai do Instituto Federal de Goias
Rua Riachuelo, n® 2090, Samuel Graham. CEP: 75804-068. Jatai — GO
Fone: (64) 3632-8600



LR MINISTERIO DA EDUCAGAO )

=mm INSTITUTO FEDERAL | csmpus  SECETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA )

EE  cois Jatal INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE GOIAS
CAMPUS JATAI

Questionario Final

1) Nesta primeira questao gostariamos de saber sua opinido geral sobre o Scratch,
sobre os tipos de atividades que podem ser feitas com ele. Desta forma escolha uma
das opcoes que descrevem seu grau de satisfacdo com as possibilidades de uso do
Scratch.

a. Escolha uma opg¢do. Sendo 1, pouco satisfeito. E 10, muito satisfeito
1{2(3|4|5|/6|7|8|9|10

2) Em nossas atividades tivemos uma sequencia de atividades em que recursos mais
complexos do Scratch foram sendo exigidos a cada atividade. Desta forma, escolha
uma das opc¢des que representam de forma geral o grau de dificuldades destas
atividades propostas.

a. Escolha uma opg¢ao. Sendo 1, pouco dificil. E 10 muito dificil
1{2(3|4[{5|/6|7|8]9|10

3) Essa sequéncia das atividades facilitou o aprendizado sobre o Scratch:

a. Escolha uma opg¢do. Sendo 1, facilitou pouco. E 10 facilitou muito
1{2(3|4[5/6|7|8]9|10

4) A sequéncia de atividades utilizada em nossas aulas esta informada abaixa.
Informe o nivel de dificuldade de cada uma das atividades:

a. Escolha uma opg¢ao. Sendo 1, facil. E 10 dificil

1(2(3|4|5|/6|7(8|9]|10

Criacao de histérias

(regras de um jogo)

Criar uma simulacio

(estrutura de repeticao

Criacao de um jogo

(blocos de eventos)

Projeto Final

(jogo ou simulag@o)

Campus Jatai do Instituto Federal de Goias
Rua Riachuelo, n® 2090, Samuel Graham. CEP: 75804-068. Jatai — GO
Fone: (64) 3632-8600
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5) Informe o seu nivel de envolvimento nas aulas e nas atividades em grupos?

a. Escolha uma opg¢ao. Sendo 1, pouco envolvimento. E 10 muito envolvimento
1/2({3|4|5(6[7[8[9]|10

6) Informe o quanto vocé aprendeu sobre o Scratch?

a. Escolha uma opg¢do. Sendo 1, pouco aprendizado. E 10 muito aprendizado
112|13|4|5|6|7|8|9]|10

7) O que menos gostou das atividades desenvolvidas com Scratch? Utilize este espaco

para fazer outros comentarios que considera importante.

8) Em algumas das atividades desenvolvidas propomos alguns temas ligados as
disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia. No projeto final, também foi exigido que
o tema fosse ligado a essas disciplinas. Assim gostariamos de saber se essa exigéncia

facilitou ou dificultou o desenvolvimento das atividades

Campus Jatai do Instituto Federal de Goias
Rua Riachuelo, n® 2090, Samuel Graham. CEP: 75804-068. Jatai — GO
Fone: (64) 3632-8600



APENDICE E — QUESTIONARIO DE REGISTRO E ORGANIZACAO DO
PROJETO FINAL



PESQUISA PENSAMENTO COMPUTACIONAL:

Uma abordagem no ensino médio integrado utilizando Scratch

Este questionario faz parte dos instrumentos elaborados para a coleta de dados da pesquisa
intitulada “PENSAMENTO COMPUTACIONAL: Uma abordagem no ensino médio
integrado utilizando Scratch”, desenvolvida para o Programa de Mestrado Profissional em
Educacdo para Ciéncias e Matematica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
de Goias, ofertado na cidade de Jatai, e tem como objetivo identificar as contribui¢cdes do

Pensamento Computacional para o Ensino de Ciéncias.

O objetivo deste questiondrio € dar orientacdes iniciais sobre o desenvolvimento do seu produto.
Vocé(s) devem desenvolver um jogo ou uma simulagio que envolva algum assunto de Ciéncias,

ou seja que envolva Fisica ou Quimica ou Biologia.

Vocé ndo deve copiar uma ideia de projeto da internet, € preciso que a ideia tenha uma
originalidade, que seja feito por voc€s e que principalmente tenha um modelo cientifico
envolvido. Vocé ndo deve desenvolver algo que seja apenas por fazer, ¢ preciso que algum
modelo, algum assunto das disciplinas estudadas esteja no centro do desenvolvimento.

Obrigado pela sua participacao.

Fabricio Vieira Campos

Pesquisador Responsavel



Tema Escolhido

12) Escreva aqui qual foi o tema escolhido pelo aluno/grupo
a. Integrantes do Grupo:

b. Disciplina:

c. Assunto:

Estudo do Assunto

Faca aqui anotagdes sobre o assunto escolhido pelo aluno/grupo
Vocé pode relatar quais formulas, situagdes estdo envolvidas neste Tema escolhido.

Para tanto vocé pode pesquisar na internet, Youtube ou livro didatico sobre o assunto.

Tipo de recurso escolhido

13) Tipo de recurso que sera desenvolvido
a. () Simulacao b) (  )Jogo

Detalhes

14) Qual conceito de ciéncias sera abordado? Formula, assunto

Roteiro

15) Qual sera o roteiro para o desenvolvido do Jogo ou simulacio.
a. Qual(is) Cenarios?
b. Qual(is) Atores?

c. Qual conhecimento prévio o usuario precisa ter para utilizar seu
Jogo/Simulador
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