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RESUMO

O modo de aprendizado de cada aluno deve estar inserido nos conhecimentos
de todo profissional da educacéo, e, para isso, se faz necessario pensar em
metodologias inovadoras de forma com que a aprendizagem dos alunos ocorra.
Com sustentacdo na fundamentacao tedrica de Mattar (2010), Valente (1999) e
Varela e Peviani (2018), foram realizadas atividades com jovens alunos que
utilizaram a ferramenta computacional Scratch para desenvolver conhecimento
em logica de programacdo. O presente estudo apresenta uma abordagem
qualitativa e foi realizado com 9 alunos de um Curso Técnico em Informatica. O
objetivo geral desta pesquisa foi analisar as contribuicbes que o software
Scratch pode proporcionar no ensino da légica de programacao em uma turma
de um Curso Técnico em Informatica. Logo, o tema principal dessa dissertacéo
€ a utilizacdo de uma ferramenta tecnoldgica, por alunos de um Curso Técnico
em Informatica, para favorecer o conhecimento de programacdo. Para
responder ao propdsito da pesquisa, as atividades foram organizadas de tal
forma que proporcionou a emergéncia de trés resultados. O primeiro foi
denominado de “Estudo inicial de animagdes por meio da programacao”. Ele
esta alicercado na exploracdo do pensamento computacional e do estudo da
l6gica de programacédo, com o auxilio de pseudocddigos inseridos em um pré-
teste e a ferramenta online “Hour of Code”. As atividades desenvolvidas
possibilitaram a observacdo do desenvolvimento dos conhecimentos prévios
nos alunos com relagdo a logica de programacdo. No segundo resultado,
intitulado de “Aprendizagens da logica de programacao”, foi analisado o
desempenho dos participantes em atividades que envolveram o0
desenvolvimento de animag¢des com o uso do software Scratch, sempre
explorando a logica de programacgdo. Posteriormente, no terceiro resultado
“Comparativo da evolugdo do conhecimento da logica de programacgao”, a
andalise de dados foi realizada sobre dados coletados durante a realizacdo de
desafios propostos e por meio de um questionario de avaliacdo. Os
instrumentos de coleta de dados foram a ferramenta Moodle da Escola como



sala de aula virtual, entrega de trabalhos e avaliacdo, formularios e planilhas
eletrbnicas do Google para registro de informacdes e o smartphone do
pesquisador para registro de audios, fotos e videos. Os resultados apontam
gue os alunos apresentavam, inicialmente, poucos conhecimentos em relacao
a programacao. Ainda foi possivel verificar que a l6gica do pensamento
computacional foi observada com o desenvolvimento de projetos de jogos
digitais. A légica de programacao que a ferramenta Scratch proporciona para o
aluno pode ser valida para o ensino de programacao, pois possibilita que o
aluno adquira habilidades e competéncias para resolver problemas logicos,
além de vé-los de forma mais abrangente. Ademais, o trabalho de professores
de algoritmos iniciais pode fluir com melhores resultados na aprendizagem dos
alunos. As praticas que envolveram a criacdo de inéditas animacdes podem ser
classificadas como “problemas a resolver” e, sugere-se que, com O acesso
ampliado a informacdo, elas se mostrem adequadas a aplicacdo e
desenvolvimento do pensamento computacional.

Palavras-chave: pensamento computacional, l6gica de programacédo, Scratch,
educacao.



ABSTRACT

The mode of learning of each student should be inserted in the knowledges of
every education professional, and, for that, it is made necessary to think about
innovative methodologies for the student’s learning to occurr. Based on the
theoretical fundamentation of Mattar (2010), Valente (1999) and Varela e
Peviani (2018), activities have been performed with young students that utilized
the computational tool Scratch to develop knowledge on logic and programing.
This present study shows a qualitative approach and was tested with 9 students
of Computing Technician Course. The general objective of this research was to
analyze the contributions that the software Scratch could provide to the learning
of logic and programing with a group of Computing Technician Course students.
So, the main theme of this dissertation is the use of a technological tool, by
students of a Computing Technician Course, to favor the knowledge of
programing. To respond to the proposition of the research, the activities were
organized in such a way to provide the emergence of three results. The first
was denominated “Initial study of animations by the means of programing”. It is
based on the exploration of computational thinking and on the study of
programing logic, with the aid of pseudocode inserted in a pre-test and the
online tool “Hour of Code”. The activities developed made possible the
observation of the developing of previous knowledges by students when it came
to programing logic. In the second result, entitled “Learning of programing
logic”, the performances of participants of animation development activities with
the use of the software Scratch were analyzed, always exploring programing
logic. Afterwards, in the third result “Evolutional comparison of knowledge of
programing logic”, the analysis of data was made over the ones collected during
challenges proposed and by means of avaluation questionnaire. The data
colleting instruments were the Moodle tool from the School as a virtual
classroom, delivery of school paper and avaluation, Google forms and
electronic spreadsheets for registry of information and the researcher
smartphone for audio, photo and video registry. The results show that the



students presented, initially, little knowledge of programing. It was still possible
to verify that computational thinking logic was observed with the development of
digital games projects. The programing logic that the Scratch tool provides
students with can be valuable for teaching programing, because it allowes
students to acquire skills and competences to solve logical problems, and
seeing them in a broad way. Furthermore, the job of beginner algorithyms
teachers can gather better results in teaching students. The practices that
involve the creation of brand new animations can be classified as “problems to
solve” and, it is suggested that, with amplified access to information, they show
themselves adequate to implementation and development of computational
thinking.

Keywords: computational thinking, programing logic, Scratch, education.
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1. INTRODUCAO

O percurso da minha vida trouxe iniUmeros ensinamentos e contribuicdes
gue ajudaram a constituir a minha formacdo como pessoa e profissional. Desde
a mais tenra idade, senti que € importante conciliar o saber com o saber fazer.
Dava muita importancia ao conhecimento quando associado a questbes de

vida prética.

Aos dez anos de idade, me senti fascinado por um laboratério de
informatica que foi instalado em uma escola de curso normal onde minha mae
era diretora. Fui atraido pelos computadores, com um desejo imenso de
manusea-los. Como nao era aluno, ndo podia ter acesso. Foi entdo que meus
pais adquiriram o0 nosso primeiro computador e me matricularam em um curso
basico de informatica. Um nativo digital querendo descobrir o que a tecnologia
poderia oferecer. Desde la, minha vida se constitui em aprendizagem do
mundo digital, usufruindo da tecnologia por meio de jogos ludicos e sua
aplicabilidade na vida real. Assim como Horn (2003), também entendo que a
informatica no processo de ensino-aprendizagem se torna, por meio de
brincadeiras ladicas, uma importante aliada no processo de conhecimento, sem
falar da criatividade, que juntas se tornam fatores importantes no

desenvolvimento da parte intelectiva dos alunos.



Durante o Ensino Médio, cursei, de forma concomitante, um Curso
Técnico em Informética onde desenvolvi habilidades e competéncias que me
enrigueceram como aluno no Ensino Médio e contribuiram para 0 meu ingresso
no mundo do trabalho e académico. Minha primeira experiéncia profissional foi
como professor em escola de Educagéo Basica, onde atuei como docente de
informatica da Educacdo Infanti ao Ensino Médio. Foi desafiador e
enriquecedor. Procurei conciliar o mundo da educacdo com as questbes de
vida prética. Senti, percebi e constatei que as aulas por mim ministradas
ajudaram os alunos a transformar o desejo de aprender brincando, isto é, de
forma ladica. A partir das aulas no laboratério de informatica da escola, as
familias dos alunos comecaram a me consultar sobre a aquisicdo de modelos
de computadores para que seus filhos pudessem ter acesso a informética
também nos seus lares, 0 que marcou muito a minha vida. Concordando com
Horn (2003, p. 37), acredito que contribui “[...] na formagao de futuros cidadaos
mais autbnomos, responsaveis, criticos e mais confiantes na possibilidade de

um convivio cooperativo na sociedade”.

Minha vida académica foi concomitante ao meu trabalho docente. Sou
habilitado em Licenciatura em Computacdo pela Universidade de Santa Cruz
do Sul — UNISC e, especialista em Midias na Educacdo, pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS.

Desde a graduacdo atuo como docente de Curso Técnico em
Informatica. Atualmente sou professor de Cursos Técnicos e Coordenador do
Curso Técnico em Informéatica de uma escola estadual de educacédo
profissional técnica, bem como professor no municipio de Teutbnia, exercendo
a docéncia em Informatica para Ensino Fundamental, Anos Finais, em uma
escola do referido municipio. Considero-me um professor em constante
formacao e procuro buscar frequentes aperfeicoamentos. Corroboro com as
ideias de Nogueira (2002, p. 9) quando afirma que “Como especialista de uma
certa area, o professor consegue facilmente estabelecer objetivos relacionados
aos seus conteudos, e posteriormente tracar caminhos e estratégias [...] com
os objetivos pedagodgicos da escola”. Com a ambicdo de aperfeicoar os
conhecimentos, ingressei no Mestrado em Ensino de Ciéncias Exatas da

Univates no ano de 2017 e escolhi a linha de pesquisa Recursos, Tecnologias



e Ferramentas no Ensino, com foco nas Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacéao (TDICs).

E minha caracteristica buscar inovagdo com metodologias diferenciadas
e atrativas. Chama-me a atencdo atividades que evocam o raciocinio légico
que utilizam a tecnologia como ferramenta e unem o lddico com o
conhecimento. Por este motivo, decidi investigar o ensino da programacao por
meio de um ambiente de desenvolvimento que permite criar animacgdes,

histérias interativas e jogos utilizando a légica de programacao.

Por meio destes principios, este estudo tem como tema a utilizacdo de
um software de desenvolvimento, por alunos de um Curso Técnico em
Informatica, para favorecer o conhecimento de programacédo. O problema de
pesquisa é: “Quais as contribuicbes pedagdgicas que um conjunto de
atividades desenvolvidas por meio do software Scratch pode trazer para o
ensino da logica de programacdo para alunos de um Curso Técnico em

Informatica?”

Este estudo tem como objetivo geral analisar as contribuicbes que o
software Scratch pode proporcionar no ensino da légica de programacdo em
uma turma de um Curso Técnico em Informatica. Para desenvolver o objetivo
geral, aponto os seguintes objetivos especificos: 1°) Verificar os conhecimentos
prévios dos alunos com relacéo a logica de programacao; 2°) Implementar um
plano de ensino que contemple a criagdo de personagens de aprendizagem
gue contenham figuras geométricas planas utilizando o software Scratch; 3°)
Explorar os personagens de aprendizagem a fim de que os alunos possam ter
um melhor entendimento quanto a légica de programacéo; 4°) Investigar como
as praticas desenvolvidas durante as aulas contribuiram no ensino da légica de

programacao.

O presente estudo de caso trouxe uma abordagem qualitativa e foi
realizado com alunos de um Curso Técnico em Informatica. Ao convidar os
alunos para participar desta pesquisa, selecionou-se uma turma que né&o
possuia conhecimentos sobre a l6gica de programacéo. Para isso, durante a

investigacao, utilizou-se o software Scratch como ferramenta apropriada para o



desenvolvimento da légica de programacdo, bem como de criacdo de
animacdes, histérias interativas e jogos com o0 uso do conceito de

programacao, além da possibilidade de desenhar figuras geométricas.

Para ter acesso a esta ferramenta, necessitei utilizar um ambiente
computadorizado, ou seja, o laboratdrio de informatica da escola com acesso a
internet. Conforme Yamane (2009, texto digital), a utilizacdo do computador em
prol da educacéo traz inumeros beneficios, entre eles a motivacao dos alunos,
gue auxilia na preparacao de futuros cidadaos para o trabalho ou para o lazer.
Além disso, o equipamento tecnoldgico apresenta uma série de caracteristicas
que fazem dele ser um dispositivo adequado aos processos de ensino e
aprendizagem, tais como interatividade, potencializacdo da capacidade de

memoéria e adaptabilidade ao acerto e erro.

Estas caracteristicas supracitadas também estdo relacionadas com o
Scratch. De acordo com Brod (2013, p. 37), “O Scratch é desenvolvido pelo
MIT, o Instituto de Tecnologia de Massachusetts” e € um ambiente de
desenvolvimento que auxilia no conhecimento inicial de programagao. Varela e
Peviani (2018, p. 1) complementam que “[...] como o Scratch utiliza uma
interface grafica e blocos que sdo montados como Lego, é muito mais facil
aprender programacao através dele”. Primeiramente desenvolvido para
criancas, pode ser utilizado para aplicar a légica de programacdo em pessoas
de qualquer idade. Brod (2013, p. 37) também relata que “[...] o Scratch nos
apresenta multiplos atores (sprites) que podem interagir entre si e permitir a
criacdo e a visualizacdo das mais variadas experiéncias, incluindo jogos e
desenhos animados”. Desta forma, entendo que a escolha do software Scratch
correspondeu para a pratica de ensino da légica de programacéao e favoreceu o

aprendizado dos alunos da turma do Curso Técnico em Informatica.

A instituicdo de ensino em que realizei minha intervencdo pedagogica é
a Escola Estadual de Educacdo Profissional Estrela — EEEPE, cuja
mantenedora é a Secretaria de Educacdo do Estado do Rio Grande do Sul.
Atualmente, a escola oferece cinco cursos técnicos a comunidade do Vale do
Taquari, especialmente oriundos da cidade de Lajeado e de Estrela/RS,

municipio onde esta localizada. Possui uma infraestrutura tecnoldgica



10

significativa para a sua realidade e, por diversos motivos, tem um
reconhecimento pelo uso de midias. Um destes motivos é a utilizacdo, como
apoio as aulas presenciais, do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
Moodle. Refere-se a um sistema de tecnologia livre, educativo, com uma
interface amigavel que oferece suporte as disciplinas dos cursos técnicos
ofertados. De acordo com o Conselho Estadual de Educacédo (CEED) do
Estado do Rio Grande do Sul, Deliberacdo n° 356/2016, publicado no Diério
Oficial, p. 30 de 10/08/2016, autoriza e aprova o0 Regimento Escolar da Escola
e determina de forma legal o uso da ferramenta Moodle/EAD, permitindo ao
professor disponibilizar textos para leitura, conteddos programaticos e
complementares, realizar e receber avaliacbes enviando feedbacks aos alunos,

bem como acompanhar a participacdo do aluno no processo educativo.

O modo de aprendizado de cada estudante deve estar inserido nos
conhecimentos de todo profissional da educacdo, e, para isso, se faz
necessario pensar em metodologias inovadoras de forma com que a
aprendizagem dos alunos ocorra. Diante disto, o Moodle favoreceu as
atividades desenvolvidas como suporte metodologico as aulas de légica de
programacao e foi requisitado pelos alunos e pesquisador durante todo o
processo de intervencdo pedagodgica. Além deste, também utilizei na aula
introdutéria a ferramenta de apoio “A Hora do Cddigo”, mais conhecido como
Code.org, que incentiva a desmistificar a ideia de que programacgdo é algo
dificil. De acordo com Geraldes (2014, p. 113), esta iniciativa visa a uma
atividade de repeticdo diaria em que “[...] qualquer pessoa poderia dedicar 1
(uma) hora para aprender a programacédo de computadores”. Varela e Peviani
(2018) asseguram que iniciativas como a Hora do Cdédigo tém levado o ensino
de programacéo para criancas no mundo todo e facilitado a aprendizagem de
jovens e adultos com conhecimento incipiente na légica de programacgéo. Por
meio de animados jogos, busca atrair o pensamento e o raciocinio légico para
a introducéo a logica de programacao de forma divertida. Brincar com um jogo
se torna um exercicio de pensamento, usando procedimentos para alcancar
objetivos. Acredito que a Hora do Cdédigo foi importante para a introducéo a

l6gica de programacdo, tanto que o apliquei com a turma na primeira aula,
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antes de interagir com o Scratch, que trabalha com uma légica de programacgéao

mais avancada e desafiadora.

Ao longo das aulas pude observar a motivacdo dos alunos em resolver
0S problemas propostos pelo professor-pesquisador. A energia e o interesse
em conhecer e aperfeicoar os saberes contagiava uns aos outros e a cada
atividade resolvida a motivacdo aumentava. A medida que as aulas
avancavam, a logica de programacao era mais exigida por meio de exercicios
complexos, que se tornavam mais desafiadores para os alunos. Ao término da
intervencdo pedagogica, pude perceber que os alunos estavam aptos a
raciocinarem para desenvolverem atividades que exigem a logica de
programacao. Nesse sentido, assim como Varela e Peviani (2018, p. 1)
afirmam que “alguns cursos introdutorios de Ciéncia da Computacéo tém usado
o Scratch também como uma ferramenta para introduzir a programagao”, a
pesquisa contribuira como justificativa para que o Code.org e o Scratch sejam
incluidos no plano de ensino do Curso Técnico de Informatica da referida
escola como ferramentas introdutérias para embasar o conhecimento légico

dos alunos no desenvolvimento das disciplinas de programagao.

O Curso Técnico em Informatica que tem o objetivo de desenvolver
competéncias, habilidades, conhecimentos e valores necessarios ao
profissional Técnico em Informatica, prepara o seu aluno para o mercado de
trabalho com base tedrica e pratica, apto para o desenvolvimento tecnoldgico
da computacdo, em trés areas: a primeira em Assistente em Manutencdo de
Computadores, a segunda em Assistente de Instalacdo e Configuracdo de
Redes de Computadores e a terceira em Assistente em Desenvolvimento de
Sistemas. Ao finalizar o curso, o aluno egresso esta capacitado a desenvolver
programas de computador, de acordo com as especificagbes e paradigmas da
l6gica de programacéo e das linguagens de programacao. Utiliza ambientes de
desenvolvimento de sistemas, sistemas operacionais e banco de dados.
Realiza testes de programas de computador que mantém registros, possibilita
analises e refinamento dos resultados, bem como executa manutencédo de
programas de computadores implantados. Assim sendo, infere-se que ha uma
simbiose efetiva entre o0 mundo da educacéo, do trabalho e da prestacao de

servico.
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No préximo capitulo, apresento o referencial tedrico que fundamenta
esta pesquisa. A partir dele, procurei compreender 0s processos de ensino e
de aprendizagem que a tecnologia proporciona para quem com ela interage,
em especial com uma ferramenta que favorece o pensamento e o raciocinio da
l6gica de programacdo. Também € apresentado o estado da arte desta
pesquisa. Para isso, foi elencado o software Scratch e outras ferramentas de

apoio que podem ser citadas pelo “A Hora do Cédigo” e o AVA Moodle.

No capitulo 3 apresento os procedimentos metodolégicos que visaram
alcancar os resultados previstos nos objetivos dessa investigagdo. Nesse
tépico, serdo detalhados a natureza, o delineamento, a organizagdo, 0S
objetivos e as aclBes da pesquisa. Também, serdo descritas informacdes

relacionadas a instituicdo, ao curso e aos sujeitos investigados.

No capitulo 4 descrevo os dados coletados e os incrementos com
analises estatisticas, originadas a partir das informacdes do mesmo grupo de
alunos. Analiso qualitativamente a partir das informa¢cdes coletadas como
opinides e registros dos instrumentos de pesquisa bem como o desempenho
da aprendizagem dos alunos. Ainda nesse tépico, sdo detalhados os
instrumentos, as técnicas de coletas de dados e os momentos da intervencao
pedagogica, além de imagens e representacdes pertinentes. Tais dados e suas
andlises corroboram com uma maior compreensao sobre a questdo problema

gue deu origem a essa pesquisa.

No capitulo 5 apresento minhas consideracdes finais, que sao, em
sintese, algumas ponderacfes e reflexdes sobre os processos envolvidos
nessa pesquisa. Analiso as consequéncias da intervencdo pedagogica que
realizei com os alunos e discuto suas implicacbes no momento atual e no
contexto futuro de minhas praticas de ensino e pesquisas no campo

educacional.

Por fim, apresento as referéncias que serviram como base teorica para o
desenvolvimento desta pesquisa, bem como os apéndices utilizados ao longo

das intervengdes pedagogicas.
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2. REFERENCIAL TEORICO

"Todas as pessoas nesse Pais deveriam aprender a programar
computadores, porque isso ensina a pensar” (Steve Jobs)
MICROKIDS (2016, p. 7)

Esta dissertacdo versa sobre o uso da l6gica de programacdo para a
criacdo e desenvolvimento de jogos digitais interativos como auxilio para a
aprendizagem de programacdo em um Curso Técnico em Informética. Procura
abordar, na secao seguinte, algumas discussdes direcionadas ao aporte teérico
para embasar a importancia da linguagem Scratch no aprendizado da
programacao, o uso do computador em sala de aula, bem como o estado da
arte.

2.1 Atecnologia digital como chave para o conhecimento logico

Estudantes do século XXI e que respiram a realidade de um mundo
globalizado e tecnolégico tém mais probabilidades de estar inseridos em uma
educacado critica, participativa e ativa. Ademais, professores e alunos que

interagem entre si de forma colaborativa, trocam experiéncias de modo
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presencial, na sala de aula, e a distancia, por meio de ferramentas digitais, que
permitem a troca de saberes possibilitando a construcdo de um saber maior.
Conforme Smolle e Diniz (2001), a troca de experiéncias em grupo e a
comunicagdo das descobertas e duavidas interioriza 0s conceitos e o0s
significados estudados na escola.

A contextualizacdo de um cenario tecnoldgico permite que se constate
gue a intervencgdo tecnoldgica esta inserida na educacdo e é um caminho sem
volta. Os docentes que interagem com alunos do século XXI devem ter, no
minimo, conhecimento de uso da informética na educacdo e isso requer que
tenham a compreensdo que o ‘saber lidar com alunos que dominam a
tecnologia’trara mais beneficios as suas docéncias praticas.

Desta forma, pode-se afirmar que o aluno constréi o conhecimento
quando estd inserido ativamente em um meio propicio as experiéncias
(NOGUEIRA, 2002). Com tal caracteristica, ferramentas computacionais, que
estimulem a interacdo com a sapiéncia do estudante, podem ser um aliado na
motivagdo, no desenvolvimento do raciocinio légico e na resolucdo de variados
problemas originados pelo professor durante seu planejamento e aplicados na
sala de aula. Mattar (2010) enfatiza que o planejamento do professor deve
preocupar-se em formar seu material humano, antes mesmo de pensar em
conteudo.

E preciso que ocorram mudancas de paradigmas na educacgéo para que
se possa avancar como sociedade do conhecimento, pois ainda convivemos
com uma fracdo de professores que resiste as inovacdes tecnologicas. Nao
importa a velocidade do aprendizado e sim a qualidade, se faz necessério que
a evolucao do pensamento cientifico aconteca. Concordo com o que afirma
Valente (1999, p. 113): “A formacao do professor para ser capaz de integrar a
informatica nas atividades que realiza em sala de aula deve prover condi¢des
para ele construir conhecimento sobre as técnicas computacionais”. O
conhecimento citado por este autor retrata a importancia da utilizacdo das
TDICs (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo) por todos os

personagens que pertencem ao ambiente escolar.

A tecnologia esta cada vez mais presente no cotidiano das pessoas e

percebe-se nitidamente um expressivo numero daquelas que promovem a
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interacdo e a comunicagao entre si por meio da internet, que se valem de
ferramentas digitais. Normalmente quem faz uso dessas ferramentas sdo 0s
chamados nativos digitais, estudantes nascidos entre as décadas de 1980 e
1990 e que fazem uso da linguagem digital dos computadores, video game e
internet (PRENSKY, 2001). O autor também afirma que a tecnologia provocou
diferentes impactos no sistema educacional, pois reforcou relacbes que
conectam professores e alunos. Reflexo disso, € o aumento de interesse dos
alunos pelas aulas que possuem a tecnologia inclusa, a mudanca de
paradigmas da nova geracao de pessoas e 0 elevado numero de alunos que
utiliza, nas escolas, seus dispositivos moveis, tais como notebooks e
smartphones (GERSTBERGER, 2016).

Para que o uso da tecnologia nas escolas tenha efeito favoravel, cabe
ao professor, normalmente imigrante digital, a realizacdo de aprimoramento
tecnolégico a fim de que possa realizar aulas produtivas com atividades
educativas utilizando a tecnologia. Behar (2013) afirma que nas escolas o
engajamento e crescimento profissional precisa ser continuo, por meio de
capacitacbes, muitas vezes tecnoldgicas, pois o0s professores necessitam
aprimorar sua pratica profissional ao longo da carreira. Além disso, é de
fundamental importancia que o professor consiga estabelecer uma dinamica de
aulas produtivas e harmonicas, bem como ser flexivel suficiente para se
adaptar as novas situacdes que surgirem.

Complementando, Mattar (2010 p. 53) alude que as instituicGes de
ensino precisam investir fortemente em formagao continuada. “Sao necessarios
programas continuos de formacdo pedagdgica, assim como programas
voltados para aperfeicoar a fluéncia dos professores em tecnologia da
informacao”. Esta pode ser uma saida para que docentes possam atender de
forma eficaz as necessidades da geracao de alunos nativos digitais.

A utilizacdo de TDICs durante as aulas exige do professor planejamento
guanto aos objetivos e conteldos que quer desenvolver. Santos et. al. (2014)
afirmam que se, por um lado, existe investimento em estruturas e recursos
tecnolégicos para que muitas instituicbes consigam desenvolver bons
trabalhos, por outro, a formacdo continuada de professores desta area em

conjunto com a sua disciplina de atuacao ainda é carente.
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Acredito que o desafio dos educadores é dominar habilidades do século
XXl, tais como associar os conhecimentos da area da informatica aos temas
gue os alunos estdo estudando para que se possa realizar de forma eficaz uma
ligacdo com sucesso a tarefa de ensinar. Assim, compreendo que a formacéo
continuada de professores seja necesséria para a utilizacdo de recursos
midiaticos, digitais e tecnoldgicos, tornando uma ferramenta importante em prol
da educacéo e da aprendizagem dos estudantes.

A oferta de formacdo continuada promove a utilizagdo das estruturas
tecnologicas das instituicbes e faz com que professores, que ndo possuem
dominio com as ferramentas tecnoldgicas, facam uso delas em favor do
aprendizado de seus alunos. Quando ocorrem novos investimentos, as equipes
diretivas aproveitam estes momentos para realizar marketing, divulgando na
midia o diferencial do aporte tecnolégico em relacdo a concorréncia. Contudo,
Maltempi (2004) conforme citado por Sapiras et al, (2015, p. 975), frisa que “[...]
mesmo que a tecnologia tenha um papel de destaque, [...] um ambiente
educacional efetivo exige muito mais que apenas um computador”. Para tanto,
€ possivel compreender que “[...] somente a adocdo de computadores nas
escolas ndo modifica a educacédo” (BRESSAN, 2016, p. 39). Desta forma,
pode-se afirmar que o que promove uma mudanca de paradigmas € um
conjunto de fatores estruturais bem organizados pedagogicamente e que
favorecem o aprendizado dos alunos.

Em contrapartida, percebe-se que os estudantes que habitam o universo
educacional estdo acostumados a utilizar a tecnologia no seu cotidiano. E
perceptivel que “[...] as criangas e jovens vém construindo habilidades e
competéncias por conta prépria por meio da interacdo com as midias e que as
mesmas sdo desconsideradas pelo Ambito educacional” (SAPIRAS et al, 2015,
p. 976). Todo educador que se compromete em planejar atividades com auxilio
da tecnologia, no ambiente educacional, percebe que suas aulas se tornam
diferenciadas e evocam o aluno a pensar. Acredito que muitos professores néo
utilizam as ferramentas tecnolégicas por inseguranca quanto ao funcionamento
e por se sentirem constrangidos em demonstrar aos nativos digitais a falta de

dominio no manejo dos equipamentos.
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Frequentemente, novos aplicativos séo disponibilizados para o0s
professores utilizarem a fim de enriquecer as suas aulas e levarem novos
aprendizados a seus alunos. Exemplo disso € a central de aplicativos do
Ministério da Educacdo (MEC). De forma gratuita, disponibiliza recursos para
fortalecer o aprendizado e, tem como objetivo “centralizar os links e
informacdes a respeito dos aplicativos para smartphones disponibilizados pelo
Ministério da Educacao” (MEC, 2018, texto digital). Pode-se citar, também, o
MECFIlix, que versa sobre uma plataforma online que retune milhares de
videoaulas preparatorias para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM)
oferecida pelo Ministério da Educacdo (MEC, 2016). Importante ressaltar que
sdo ferramentas desenvolvidas para facilitar o dia a dia de professores e
alunos, além de aproximar informacdes sobre programas e servicos do MEC.

Nesse sentido, a alfabetizacdo tecnolégica dos professores de alunos
digitais se torna um importante passo para a modernizacdo dos métodos de
ensino nas escolas brasileiras. Cursos para professores imigrantes digitais séo
realizados, porém, a adesdo é baixa ou é pouco tempo para o preparo dos
docentes e, normalmente ocorrem quando € inserido um novo sistema
tecnoldgico, seja em seus computadores pessoais ou nos das escolas. E bom
lembrar que a tecnologia possui um significado importante em prol da
educacdo e deve ser utilizada para criar experiéncias, métodos, buscar novos
resultados e ndo apenas repetir tarefas com a utilizagdo de outros meios e
recursos tradicionais. Como professor da area da computacdo, sou favoravel a
utilizacdo do computador na sala de aula para aprender, ndo somente para o
letramento da informética, mas em todos 0s componentes curriculares, assim
como a légica de programacao.

O Instituto Ayrton Senna, por exemplo, incentiva secretarias de
educacdo e escolas de todo o Brasil a adotarem o Projeto Letramento em
Programacao, onde criancas e jovens estudantes possam aprender a
programar durante o contra turno das aulas. Segundo o Instituto, utilizar a
tecnologia nas escolas em beneficio ao letramento em programagao é uma
forma de incentivar alunos a praticarem a inovagao na sala de aula e de ajudar
a formar alunos mais criativos, colaborativos, com capacidade de resolver
problemas e desenvolver pensamento sistémico. Neste sentido, o letramento

7

em programacao e jogos digitais jA € uma realidade e necessita ser mais



18

incentivado para formar cidadados conectados e engajados com a tecnologia e
inovacdo, além das necessidades do mundo da educacédo e do trabalho em
uma simbiose entre a vocacao profissional e os arranjos da sociedade.
Conforme disse Papert (1985), a medida que as criangas aprendem a
programar o computador para tomar decisdes, acabam engajando-se na
reflexdo de seu préprio pensamento. Segundo as considerac¢des do autor, fica
claro que este tipo de midia digital agrega uma série de beneficios quando
utilizada como recurso didatico nas préaticas de ensino. Assim, sou da opinido
que os estudantes de nivel fundamental e médio deveriam receber de seus
professores o0 ensino da programacao para visualizarem de modo mais claro a
sociedade emergente e 0 seu préprio destino.

No proximo subcapitulo, apresento a linguagem Scratch, ambiente de
desenvolvimento que entendo que pode auxiliar no conhecimento da I6gica de

programacao.

2.2 O Software Scratch

O Scratch, programa utilizado neste trabalho é, segundo Mattar (2010),
uma linguagem de programacdo grafica de cédigo aberto, porém com o
desenvolvimento fechado, que cria sequéncias logicas apenas arrastando
blocos de codigos “pré-montados”. E um projeto desenvolvido pelo Lifelong
Kindergarten, um grupo do Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusets). Sua interface é amigavel de forma que qualquer individuo
possa iniciar-se na programacao. De acordo com o Scratch Brasil (2014, texto
digital), “o Scratch encontra-se atualmente nas versées 1.4 e 2.0, para 0S
principais sistemas operacionais existentes no mercado.” Cabe ressaltar que
nesta pesquisa foi utilizada a verséo 2.0 online do programa.

A ferramenta é disponibilizada por meio de uma versao online, em que o
usuario desenvolve seus projetos por meio do navegador de internet. O
publico-alvo do Scratch € direcionado para aqueles que possuem idade entre 7
e 16 anos, mas pode ser utilizado para aplicar a logica de programacdo em
pessoas de qualquer idade (SCRATCH BRASIL, 2014, texto digital).

Outra possibilidade é a sua utilizacdo offline de forma que possa ser

7

instalada no computador. Este formato é recomendado para que nao haja
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dependéncia da internet, o que permite estudos mais aprofundados. O
download do Editor offline pode ser feito, gratuitamente, pelo endereco
eletrbnico http://scratch.mit.edu. Para prosseguir, € importante verificar a
existéncia da plataforma Adobe AIR, pois € a responsavel por permitir que o
Scratch seja executado.

Varela e Peviani (2018, p. 1) elucidam que o Scratch € um programa de
computador que permite a escrita de uma série de instrucdes, definindo o que
deve ser feito. Afirmam também que se pode criar “[...] histérias, jogos ou
animacgoes, e tudo isso é feito através de uma linguagem de programagao”.
Brod (2013) acrescenta que o Scratch é uma Otima ferramenta de
aprendizagem e o objetivo deste software € permitir que, por meio da logica de
programacao, o usuario crie histérias em duas dimensdes (2D), por meio de
animacdes, jogos, simuladores, ambientes visuais de aprendizagem, musicas e
arte. O autor também relata que “[...] o Scratch nos apresenta multiplos atores
(sprites) que podem interagir entre si, permitindo a criacdo e a visualizacao das
mais variadas experiéncias, incluindo jogos e desenhos animados” (BROD,
2013, p. 37).

Para interagir com esta ferramenta, o usuario deve evidenciar seu
pensamento légico por meio de blocos que devem ser conectados para ocorrer
uma sequéncia légica e, assim, a historia possa funcionar corretamente. A area
de interacdo da ferramenta é facil de manusear e pode ser expressa em mais
de 40 idiomas, entre eles o portugués brasileiro. Conforme a Figura 1, a tela €
dividida em trés partes: 1) tela que recebe o nome de palco e serve para
apresentar ao usuario sua producao apos a interligacdo dos blocos. 2) tela
onde os blocos de comandos sé&o disponibilizados para o desenvolvedor
programar sua historia e 3) tela que recebe os blocos para formar uma
sequéncia légica e compor a estrutura da historia. Caso a sequéncia dos
blocos estiver correta, o utilizador vera sua producdo em pleno funcionamento;
caso contrario, recebera uma notificacdo visual que ha algum problema légico

nas ligagdes dos blocos.
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Figura 1 - Tela do programa Scratch

Fonte: O Autor (2017).

O Scratch foi projetado como base para aprender programacdo e, as
criancas (ou adultos) criam projetos e concomitantemente aprendem
matematica, computacéo, programacao, design, fluéncia em tecnologia digital e
outras habilidades que serdo essenciais para 0 sucesso no século XXI
(MATTAR, 2010). Apés a criacdo dos projetos, existe a possibilidade de serem
compartilhados no site oficial do Scratch e anexados em outras paginas da
internet. O mais interessante € que os projetos, quando analisados por outro
desenvolvedor, podem ter o codigo alterado, dando sentido de continuidade.
Mattar (2010, p. 117) afirma que esta ferramenta é “...] uma maneira de
colocar em pratica [...] 0 uso de games em educacdao: a producéo de jogos pelo
préprio aluno”.

A utilizacdo de jogos na educacdo pode ajudar o professor a mudar o
futuro dos alunos. O Scratch oferece recursos que aliam o conhecimento com a
pedagogia, de forma que evoca 0 pensamento e o raciocinio légico por meio da
diversdo. Para Prensky (2001), ao brincarem com jogos, os aprendizes estéo
indiretamente assimilando a sapiéncia de maneira ludica, o que facilita a
aplicabilidade do conhecimento. O Scratch oferece este aprendizado sem a
necessidade de ter pré-requisito. E utilizado tanto na Educacio Basica quanto
nas Universidades e consiste de uma ferramenta interessante aqueles que
estdo iniciando em programacdo de computadores quanto aqueles que ja
possuem um conhecimento (VARELA e PEVIANI, 2018).
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Um dos fatores pela escolha do Scratch para que os alunos tenham um
melhor entendimento quanto a logica de programacao é que por meio desta
ferramenta os estudantes tém a possibilidade de aprender brincando,
assumindo e construindo diferentes personalidades com os atores (sprites).
Mattar (2010, p. 31) comenta que “essas personalidades envolvem a identidade
de solucionador de problemas, mediante a qual o individuo aprende a lidar com
erros de uma forma mais dindmica e interativa do que ocorre na escola”. Em
outras palavras, permite que os discentes tenham a possibilidade de reflexdo
sobre a estrutura do jogo que eles mesmos desenvolveram, levando ao
reconhecimento do desenho interno do jogo, por meio do codigo fonte.

Por sua vez, Culatta (2016, texto digital) afirma que “a tecnologia € um
elemento-chave para acelerar a inovagao na escola”. Concordo e acredito que
inserir jogos na educacdo € uma maneira do professor levar o conhecimento
aos alunos por meio de um método empreendedor cuja geracdo domina e tem

prazer em interagir.

2.3 Estado da Arte

Para a realizacdo do estado da arte desta pesquisa, optei pelo Catalogo
de Teses & Dissertacoes da CAPES, disponivel em
http://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/. O termo de busca
utilizado foi “Scratch”, e nisso a pesquisa resultou em um numero colossal de
226 trabalhos. Desta forma, verifiquei os refinamentos de busca, as opc¢des que
o portal oferece, e selecionei o tipo “Mestrado”, que resultou em 106
investigacdes. Como o numero de dissertacdes para analisar era demasiado,
optei em refinar ainda mais a pesquisa, filtrando por ano de publicacao.
Selecionei as opg¢des 2015 e 2016 por serem obras mais recentes. A opc¢ao de
2015 contava com 27 publicacdes e a de 2016 com 30. Ademais, do total de 57
dissertagGes, nem todas remetiam ao tema do presente estudo. Assim, para a
realizacdo da triagem, selecionei sete dissertagdes de mestrado que tratam do

tema Scratch, quatro publicadas em 2015 e trés em 2016 (Quadro 01).
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Titulo Autor Instituicéo Ano de
publicacao

Uma investigacdo do | Renanh Universidade de | 2016
uso da ferramenta | Goncalves de | Fortaleza
Scratch para o ensino | Aradjo
de l6gica de
programacao no ensino
médio
As potencialidades do | Ramon dos | Universidade 2016
uso do software Scratch | Santos Luterana do
para construcdo da | Lummertz Brasil
literacia digital
A robodtica educativa | Jean Hugo | Universidade de | 2015
com  criancas/jovens: | Callegari Caxias do Sul
processos
sociocognitivos
Construcéo de relacdes | André Eduardo | Universidade 2015
funcionais através do | Ventorini Federal de Santa
software Scratch Maria
Praticas de letramento | Patricia Rocha | Universidade do | 2015
digital de alunos surdos | Rodrigues Estado da Bahia
no ambiente Scratch
O uso da ferramenta | Lidiany Universidade 2015
Scratch na  escola | Teotonio Estadual de
publica: Ricarte Campinas
multiletramentos,
autoria e remixagem
Desenvolvimento de | Emerson Universidade 2016
uma metodologia para | Rodrigo Baiédo Estadual de
0 uso do Scratch for Campinas
Arduino no Ensio Médio

Fonte: O Autor (2017).

O estudo de Araujo (2016) descreve uma pesquisa-acao que teve como
objetivo investigar o impacto do uso da ferramenta Scratch na aprendizagem
da disciplina de l6gica de programacédo. A atividade foi realizada com alunos
das duas primeiras séries do Curso Técnico de Informatica do Ensino Médio
Integrado a Educacgédo Profissional, em uma escola profissional da rede de
ensino estadual no municipio de Amontada, Ceara. A investigacao ocorreu por
meio de gquestionarios e provas diagnosticas ao longo de um semestre. O autor
relata que a logica de programacdo e sua compreensdo ndo é facil, porém
essencial em cursos relacionados a computacéo, pois € um fator importante

para o desenvolvimento do pensamento l6gico e racional do estudante e tem
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como base as estruturas légicas de pensamento adquiridas no decorrer da
vida. Nesta pesquisa, foi realizada uma assimilacdo do desempenho dos
alunos a respeito do proprio processo de aprendizado no periodo em que a
investigacgdo foi realizada. O autor concluiu que a ferramenta Scratch foi uma
excelente aliada no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, fazendo
com que os educandos, cientes de seu ritmo de aprendizagem, interagissem
com autonomia gerenciando seu proprio processo de conhecimento.

A dissertacdo de Lummertz (ano) teve como objetivo investigar as
potencialidades do uso do software de programacgéo Scratch na constituicao de
aspectos relacionados a Literacia Digital e ao pensamento computacional por
meio da construcdo de jogos eletrdnicos com alunos do quarto ano do Ensino
Fundamental. Por meio de uma intervengcao qualitativa, foi elaborada uma
revisdo de literatura com periédicos que tratam do uso do Scratch no ambito da
Educacdo Matematica com oito alunos do quarto ano do ensino fundamental de
uma escola localizada no municipio de Torres/RS. Foram realizadas pesquisas
através de gravacfes de video, 4udio e imagem das telas dos computadores
utilizados durante a pesquisa. Os resultados apontaram possibilidades frente a
Literacia Digital, a construcdo do Pensamento Computacional e a associagao
com conteudos programaticos de Matematica. Indicativos de que as
habilidades da Literacia Digital sdo misturaveis e uma habilidade complementa
ou fortalece outra foram encontrados ao longo da investigacdo. O autor
entende e conclui que a Literacia Digital ndo sé permite, como também pode
potencializar a capacidade que os alunos tém de articular a sua compreensao
sobre a maneira de interagir com as TDICs que as cercam.

A pesquisa de Callegari (2015) teve como objetivo compreender como
se manifestam 0s processos sociocognitivos em criancas/adolescentes de 11 a
13 anos num contexto de robotica educativa. Os autores realizaram oficinas no
turno inverso com alunos de uma faixa etaria de 11 a 13 anos, pertencentes ao
projeto Mais Educacdo do Governo Federal, de uma escola da serra galicha e
que utilizaram recursos da LEGO®, do Scratch e do Arduino. A pesquisa, um
estudo de caso, foi realizada em carater exploratério e atuou como facilitador e
pesquisador. Durante as oficinas, o pesquisar se inspirou no Método Clinico de
Piaget e foi também suporte para a analise de dados, possibilitando o

surgimento de um eixo de autoanalise do pesquisador. Os resultados indicam
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que trabalhando em equipe com a utilizacdo da Robdtica Educativa, pode ser
fator de promocédo da construcdo de novos saberes e € capaz de contribuir
para preparacao do sujeito para a vida em sociedade, aprendendo a respeitar o
proximo. O autor conclui que as atividades de entretenimento durante as
oficinas foram atrativas aos estudantes e podem ser um fator para auxiliar na
formacéao de sujeitos por meio de novos saberes.

A investigacdo de Ventorini (2015) teve por objetivo analisar as
potencialidades da ferramenta de programacgao Scratch na elaboracdo de
objetos de aprendizagem no processo de construcdo das relacdes funcionais
envolvendo funcdes. A pesquisa de cunho qualitativo envolveu alunos do
primeiro ano do Ensino Médio de trés turmas de uma escola da cidade de
Santa Maria/RS. Como aporte tedrico, o pesquisador investigou a Teoria dos
Campos Conceituais de Gerard Vergnaud e a Teoria do Construcionismo de
Seymour Papert devido ao papel importante no estudo da contribuicdo do
computador na compreensao dos conceitos matematicos. A ferramenta Scratch
foi utilizada nas atividades e permitiu que o aluno realizasse diversas
experimentacdes envolvendo conceitos de funcéo, funcéo inversa e o plano
cartesiano. Os resultados da pesquisa apontaram que a utilizacdo do Scratch
para a aprendizagem de funcBes oportunizou ao aluno um ambiente
tecnologico de aprendizado quando em busca de resolucdo de problemas e
investigacao.

A dissertacdo de Rodrigues (2015) teve como objetivo analisar a
emergéncia das praticas de letramento digital de criancas surdas na construcao
de jogos digitais com o software Scratch. A pesquisa de abordagem qualitativa
foi realizada em duas etapas: letramento digital e autoria. A primeira realizou
uma avaliacdo das praticas de letramento digital dos sujeitos da pesquisa. A
segunda, consistiu em oficinas de construcdo de jogos digitais utilizando o
ambiente Scratch. Os sujeitos da pesquisa foram seis criancas com deficiéncia
auditiva do 4° ano do ensino fundamental com bom nivel de comunicagdo em
lingua de sinais da modalidade de escrita da Lingua Portuguesa. Eram
vinculadas ao Atendimento Educacional Especializado (AEE) na Associagao de
Pais e Amigos de Deficientes Auditivos do Estado da Bahia, e tinham idade
entre 10 e 12 anos. Os resultados obtidos revelaram que as criancas

demonstraram uma atuacdo ativa e reflexiva a partir do uso de diferentes
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recursos de significacdo, disponiveis na ferramenta Scratch, desempenhando
processos de leitura visual e reconhecimento de padrées. O autor conclui que
0S recursos presentes no ambiente Scratch favoreceram o letramento digital e
a autoria de alunos com este tipo de deficiéncia e faz uma reflexdo apontando
para desafios e perspectivas para a educacdo de surdos, reconhecendo ser
necessario uma aproximacao desta com os ambientes digitais.

O sexto estudo analisado, de autoria de Ricarte (2015) investigou o uso
do software Scratch em uma escola municipal de ensino fundamental da cidade
de Campinas, Estado de S&o Paulo que trabalha em sala de aula com laptops
distribuidos pelo Governo Federal por meio do Projeto Um Computador por
Aluno (UCA). O objetivo da investigacdo foi analisar a apropriacdo da
ferramenta Scratch pelos alunos na producdo de animagfes e compreender
como lidam com a questdo dos multiletramentos, da multimodalidade, da
autoria e do remix que ela propicia. A turma que a autora explorou foi um 5°
ano cujo o projeto de robdtica esta inserido no curriculo e visa o ensino da
programacado em ferramentas digitais. O projeto desta escola pode ser
considerado diferenciado pelo fato de que todos os alunos dispéem do laptop
do UCA equipado com o ambiente da Web 2.0 do software Scratch, além de 5
kits de robdtica e de internet de banda larga. A pesquisa que a autora realizou
€ um estudo de caso e se insere na area da Linguistica Aplicada que pbde se
utilizar de técnicas para geracdo de dados como a observacao participante, o
diario de campo, a video-gravacdo das aulas bem como entrevista
semiestruturada. A autora conclui que o Scratch quando utilizado em sala de
aula propiciou a criagdo de animag¢des multimodais, remixadas e colaborativas
no contexto escolar e possibilitou uma prética transformada.

Por fim, a dissertacdo de Baido (2016) buscou apresentar uma proposta
para utilizar a tecnologia em sala de aula, na disciplina de Fisica do 3° ano do
Ensino Médio, de forma que a mudanca da educacdo nao fique somente no
meio, mas, sim no meio e no método de ensino. Utilizando o método
construcionista de Seymour Papert, a pesquisa possui o objetivo de buscar
uma proposta que possibilite a interagdo da linguagem de programacao
Scratch for Arduino e suas shields para trabalhar de forma pratica o
desenvolvimento dos conhecimentos e habilidades da disciplina de Fisica do 3°
ano do Ensino Médio. A abordagem metodologica fundamentou-se na natureza
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qualitativa e quantitativa. Os resultados apontam que a incorporagdo de
instrumentos tecnolégicos e modernos em sala de aula sdo atuantes na
facilidade de uso, no baixo custo além de aperfeicoar o desenvolvimento de
competéncias como criatividade, criticidade, pensamento sistémico e trabalho
em equipe e faz com que o professor seja o mediador, proporcionando
possibilidades de aprendizagem e ndo somente de ensino. O autor ainda
destaca que associar a tecnologia em sala de aula, sem a devida mudanca de
método de ensino, replica o método tradicional de ensino e desperdica as
potencialidades que a ferramenta oferece.

ApoOs a analise das pesquisas do Estado da Arte desta investigacéao, é
possivel perceber que a utilizacdo do software Scratch, em diferentes niveis de
ensino, geraram resultados semelhantes, apontando possibilidades a
construcdo do pensamento computacional e a associacdo de conteudos
programaticos de matematica. Os autores concordam com a importancia da
l6gica de programacédo ser essencial ao pensamento logico computacional e
racional do estudante, por meio do desenvolvimento de jogos eletrénicos.

Os resultados indicaram convergéncias com esta pesquisa, fato que se
pode citar no poder que a logica de programacdo tem de contribuir na
preparacao do sujeito para a vida cidada e da utilizacdo da ferramenta Scratch
para a aprendizagem de funcgbes ldgicas, quando utilizado na busca de
resolucdo de problemas e investigacdo. A andlise dos trabalhos produzidos
pelos alunos possibilitou perceber o ritmo de aprendizagem de cada aluno,
constatar que interagiam com autonomia e gerenciavam seu proprio processo
de aprendizagem na aplicagdo do conhecimento por meio das atividades
propostas pelo professor.

As pesquisas do Estado da Arte me motivaram a planejar as aulas de
modo que realizasse a presente pesquisa com seguranca, bem como
fortaleceram as minhas reflexdes.

A partir destes estudos entendo que a utilizacdo da ferramenta Scratch
no ensino da programacdo € um fator beneficente ao aluno aprendiz em
linguagem de programacé&o. Segundo as dissertagdes apresentadas no estado
da arte desta pesquisa, € notorio que o Scratch é uma ferramenta interessante
para o aprendizado em programacao de jogos digitais, pois auxiliam o aluno a

entender a logica de programacdo, em especial a um futuro técnico em
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informatica. Desta forma, proponho a inclusdo da utilizacdo da ferramenta
Scratch no conteudo introdutério da disciplina de Programacdo do Curso
Técnico em Informatica. O Scratch contribuira de forma ladica para um
interessante aprendizado as futuras linguagens que os alunos conhecerédo ao
longo do médulo de Programacéo existente no plano de curso.

No proximo capitulo, apresento os procedimentos metodoldgicos desta
investigacdo. Nele, explora-se a natureza, o delineamento e a organizacdo da

pesquisa, bem como os resultados que emergem no presente estudo.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente capitulo busca explanar os procedimentos metodolégicos da
pesquisa por meio da sua natureza, bem como seu delineamento e
organizacdo. Apresenta-se 0 local em que a investigacdo foi realizada, as
atividades planejadas, os softwares utilizados e a forma em que os dados

foram obtidos para o desenvolvimento da intervencéo pedagdgica.

3.1 Natureza da Pesquisa

Esta pesquisa decorreu por meio de um estudo de caso e apresenta-se
com uma abordagem qualitativa. Segundo Lakatos e Marconi (2011, p. 269),

uma pesquisa qualitativa

[....] preocupa-se em analisar e interpretar aspectos mais
profundos, descrevendo a complexidade do comportamento
humano. Fornece andlise mais detalhada sobre as
investigacdes, héabitos, atitudes, tendéncias de
comportamento.

O importante em uma pesquisa qualitativa € a trajetoria do processo de
aprendizagem do aluno, sua participacéo, reflexdes e atitudes. Evidencia-se a

explicagéo interpretativa, registros de fatores que merecem realce no contexto
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pesquisado, seguido de uma analise reflexiva dos apontamentos e destaques a
serem utilizadas ao longo da investigacdo (MOREIRA, 2011).

Um estudo de caso, segundo Yin (2005), compreende em uma
investigagdo de um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto real,
onde os limites entre o fendmeno e o contexto ndo sao claramente percebidos.
E um método de pesquisa qualitativo que consiste, geralmente, em um modo
de aprofundar um estudo visando a resolucdo de um problema, respondendo
guestionamentos que o pesquisador ndo tem muito controle sobre o objeto de
estudo.

Para enriquecer a pesquisa qualitativa com caracteristicas de um estudo
de caso, realizou-se um pré-teste com os alunos de forma que se averiguasse
0os conhecimentos relacionados a légica de programacdo e buscasse uma
melhor qualidade sobre o conteddo aplicado. Por meio da linguagem de
programacao Scratch, investigou-se sobre uma melhor forma que o aluno tem
de assimilar o conhecimento sobre a logica de programacdo a fim de que
pudessem ter compreensdo das disciplinas da mesma natureza existentes no
Curso.

Também, realizou-se, a cada aula, registros das atividades
desenvolvidas pelos alunos por meio de fotos, audios, videos e anotacoes.
Utilizou-se um diario de campo como ferramenta de registro de pesquisa e
anotacOes pessoais de expressoes e falas significativas dos estudantes, como

forma de relato de suas experiéncias.

O diario de campo € um instrumento de registro de pesquisa, anotacdes
pessoais no qual o estudante fundamenta o conhecimento tedrico — pratico
relacionado com a realidade vivenciada no cotidiano, através do relato de suas
experiéncias e sua participacdo na vida social (LEWGOY; SCAVONI, 2002). O
diario de campo consiste no registro completo e preciso das observacdes dos
fatos concretos, acontecimentos, bem como reflexdes e comentarios do
investigador. Ele incentiva a criacdo do habito de observar, descrever e refletir
com atencdo o0s acontecimentos que ocorrem durante a pesquisa. E
conceituado como uma importante fonte de informagéo para pesquisa, um

instrumento cientifico de observacao e registro. Convém ressaltar que os fatos
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devem ser registrados no diario de campo logo ap0s a observagdo para
garantir a veracidade dos fatos (FALKEMBACH, 1987).

No préximo subcapitulo, apresento o curso e a instituicio em que

realizei a pesquisa.

3.2 Curso Técnico em Informatica da Escola Estadual de Educacéo

Profissional Estrela

A prética pedagogica desta pesquisa foi realizada com uma turma do
Curso Teécnico em Informética da Escola Estadual de Educacédo Profissional
Estrela — EEEPE, localizada no municipio de Estrela, Rio Grande do Sul.

Para oferecer cursos técnicos de qualidade, a EEEPE organizou sua
estrutura curricular — por meio do Plano Politico Pedagdgico, de tal forma que
0s cursos sao ofertados em areas de qualificacdo profissional distinta com vista
ao mercado de trabalho. Desta forma, o Curso Técnico em Informatica &
composto por moédulos e dividem-se em trés areas de qualificacdes. Sao elas:
Médulo | - Assistente em Manutencdo de Computadores, Médulo Il - Assistente
em Instalacdo e Configuracdo de Redes de Computadores e Médulo Il -
Assistente em Programacédo. A cada médulo concluido, o discente recebe um
certificado que o qualifica a desempenhar as competéncias relativas aos
conhecimentos e habilidades estudadas. ApGs a conclusdo dos trés médulos, o
aluno recebe seu diploma e estd apto a ingressar no mercado de trabalho
como Técnico em Informatica (EEEPE, 2015).

Segundo os Referenciais Curriculares Nacionais da Educacao
Profissional, que tém como objetivo oferecer subsidios a formulagdo de
propostas curriculares para o nivel técnico, é imprescindivel que o estudante
faca uma imersdo no mundo da pesquisa e do trabalho para qualifica-lo ainda
mais e dar sentido ao investimento que faz ao participar de um curso de
educacdo profissional técnica. Seguindo os preceitos dos Referenciais, os
alunos realizam no decorrer do curso diversas atividades de cunho
investigatorio e, no ultimo semestre, realizam, como pré-requisito para
obtencdo do Diploma de Conclusdo de Curso Técnico, um estagio

supervisionado em empresas do ramo com duracao total de 400 horas. No
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decorrer do estagio, o aluno é orientado a elaborar o Relatorio de Estagio para
apresenta-lo a uma banca de professores como avaliacao final.

A fim de elevar os conhecimentos de seus alunos e a figurar como uma
instituicdo pesquisadora, a EEEPE organiza de forma anual, a Mostra Interna
de Trabalhos de Pesquisa, que possui como finalidade demonstrar o processo
pedagogico de ensino e pesquisa da escola com suas respectivas atividades
de extensdo. Também participa, anualmente, de diferentes eventos e feiras,
tais como a Mostra de Ensino, Extensdo e Pesquisa da UNIVATES (MEEP),
Mostra das Escolas de Educacéo Profissional (MEP), Feira Estadual de Ciéncia
e Tecnologia da Educacdo Profissional (FECITEP), Mostra Brasileira de
Ciéncia e Tecnologia e Mostra Internacional de Ciéncia e Tecnologia
(MOSTRATEC). Também, incentiva visitas técnicas a empresas no entorno da
cidade em que a escola se localiza e sdo consideradas pelo corpo docente
como modelos para enobrecer o conhecimento dos alunos.

Importante evidenciar que a EEEPE € uma escola técnica de nivel pos-
médio que busca a exceléncia no seu fazer pedagogico e na prestacdo de
servicos a comunidade. Seus alunos séo procurados pelo mercado de trabalho
e constata-se que todos tém oportunidade para o labor. E uma das sete
instituicdes publicas estadual que oferece somente cursos técnicos e tem como
mantenedora a Superintendéncia da Educacédo Profissional (SUEPRO) /
Secretaria Estadual de Educacao do Governo do Estado do Rio Grande do Sul.
Atualmente, disponibiliza cinco cursos de educacdo profissional técnica:
Confeitaria, Edificacfes, Informatica, Recursos Humanos e Secretariado, tendo

0 seu funcionamento nos turnos tarde e noite.

3.3 Caracterizagcédo daturma

A intervencdo pedagogica foi realizada com uma turma que ingressava
no Médulo IlIl — Assistente em Programacdo. Nenhum dos alunos era detentor
de conhecimento na area de desenvolvimento de sistemas. A turma se
constituia por nove estudantes, dois quais sete eram do sexo masculino e dois
do feminino, com idades entre 18 e 22 anos. Sao estudantes com o Ensino
Médio concluido e oriundos de diversas cidades da regido do Vale do Taquari.

Apenas cinco atuam no mercado de trabalho, mas todos procuraram o Curso
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Técnico em Informatica por desejarem aperfeicoar seus conhecimentos em
relacdo a area.

De acordo com os arquivos da escola, os alunos investigados sao
colegas desde o inicio do curso e pertencem a mesma turma. Com isso, houve
um maior entrosamento entre eles durante a resolucdo das atividades e dos
exercicios propostos.

A turma observada revelou atitude proativa durante as aulas e
demonstrou atencgao, participacao, estudo e disciplina em todas as atividades

propostas.

No proximo subcapitulo, descrevo a organizagdo da pesquisa,

apontando os detalhes de cada etapa.

3.4 Organizacao da Pesquisa

A investigacado esteve organizada em quatro momentos, sendo eles:
Termo de Consentimento Livre Esclarecido, Pré-teste, Intervencdo Pedagdgica

e Avaliacdo. Os tépicos que seguem detalhardo cada um destes momentos.

1. Termo de Consentimento Livre Esclarecido (Apéndice B): antes
de iniciar as atividades referentes a primeira aula, apresentei aos alunos o
planejamento do trabalho de pesquisa, bem como os objetivos, as atividades e
os dias e horéarios das aulas que integram a proposta de pesquisa. Cada aluno
recebeu o Termo de Consentimento Livre Esclarecido para ler, analisar e
assinar. Todos os alunos da turma eram maiores de idade. A participagéo foi
optativa, cabendo ao aluno participar ou n&do. Neste momento, todos os
estudantes foram solidarios em participar da pesquisa.

2. Pré-Teste (Apéndice C): realizei na primeira aula um teste via
formulario do Google com questdes de logica de programacédo e Scratch, de
modo que os alunos devessem resolver as atividades individualmente. O
objetivo do pré-teste foi verificar os conhecimentos prévios dos alunos em
relacdo a logica de programacédo. O formulario contou com seis (6) questdes
que visavam a diagnosticar os conhecimentos prévios sobre a ferramenta

Scratch e légica de programacédo que os alunos possuiam.
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3. Intervencdo Pedagodgica (Apéndices E, F, G, H, |, J): esta etapa
da pesquisa ocorreu para desenvolver as atividades de logica de programacéo
utilizando a ferramenta a Hora do Cddigo e o software Scratch. Os alunos
foram desafiados a desenvolver individualmente o que foi solicitado, bem como
postar no Ambiente Virtual. Cabe ressaltar que, durante o desenvolvimento das
praticas, os discentes se ajudavam uns aos outros em um ambiente
colaborativo. O Apéndice D apresenta os conteudos, atividades, recursos e
objetivos referentes a intervencéo pedagodgica desta investigacao.

4. Avaliacdo (Apéndice L): realizei no dultimo encontro um
guestionario via formulario do Google, composto por 4 (quatro) questdes, cuja a
intencdo desta investigacdo serviu para verificar se as praticas desenvolvidas
durante as aulas contribuiram, motivaram e prepararam os alunos para a
aprendizagem do ensino da légica de programacdo das disciplinas de
programacao que compdem o moédulo de programacdo do Curso Técnico em

Informatica.

3.5 Delineamento da Intervencédo Pedagogica

Esta investigacdo decorreu com uma turma composta por 9 alunos do
Curso Técnico em Informatica da Escola Estadual de Educacao Profissional
Estrela, cuja direcdo autorizou a realizacdo da pesquisa. O termo de
concordancia da direcéo da instituicdo de ensino encontra-se no APENDICE A.
As atividades de pesquisa foram realizadas no laboratério de informética da
escola, de forma semanal, no turno da noite, durante 7 semanas e cada
encontro ocorreu com uma duracao de 3 horas. O plano das aulas encontra-se
no APENDICE D.

No primeiro momento, submeti o grupo de alunos a um pré-teste
(APENDICE C) para verificar os seus conhecimentos relacionados a logica de
programacao. Em seguida, o grupo interagiu com a ferramenta Hour of Code,
disponivel no endereco eletrénico (https://studio.code.org). Por meio deste
sistema, criei uma turma virtual denominada de “Introdugcédo a Légica de
Programacao”, conforme ilustrado na Figura 2 e, na sequéncia, cadastrei o e-

mail de cada um dos nove estudantes. Para que os discentes pudessem ter
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acesso ao sistema, foi gerado um cédigo de acesso e enviado

automaticamente para todos os enderecos de e-mail informados.

Figura 2 - Tela da ferramenta "Hora do Cdédigo" que ilustra informacgfes da
turma.

clo
I Meu painel de Controle Catalogo do Curso Projetos Professional Learning

Inicio

Turmas do Classroom

Add a new classroom section

Crie uma nova turma para comecar a atribuir cursos e verificar o progresso de seus estudantes.

Create a new section

Secdo Grau Curso Alunos Login Info

Introducdo a Légica de Programacao Other Minecraft: Hero's Journey 9 ZLZDDG v

Fonte: https://studio.code.org/home

No primeiro acesso, cada um recebeu avatar e nome de forma aleatéria.
Para interagir com a logica de programacédo disponibilizada pela ferramenta,
escolhi, dentre diversos disponiveis, o curso “Minecraft: Hero's Journey”,
conforme apresentado na Figura 3. Por ser um tema revolucionario e da
geracdo dos estudantes, a aceitagdo do curso foi de forma unanime. O detalhe
€ que, por ser uma ferramenta que permite ensinamento por meio da repeticéao,
os alunos cansaram de realizar atividades parecidas, fazendo com que logo a

atividade parecesse monétona.
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Figura 3 - Hour of Code - Minecraft: Hero's Journey

Finish

Fonte: O Autor (2018).

ApoOs o intervalo, utilizando o projetor e o quadro branco - presentes no
ambiente da sala de informética, explicitei de forma tedrica aos alunos o0s
termos béasicos para a programacédo de algoritmos, explicando os conceitos de
compilador, cédigo fonte, codigo objeto, algoritmo, expresséo e variavel. Posto
isso, introduzi os conceitos béasicos da ferramenta Scratch, explicando
detalhadamente as principais funcdes, utilizando como auxilio uma imagem —
projetada no quadro branco pelo Datashow, para ilustrar a explicagdo aos
discentes, conforme apresentado na Figura 4. Apéds esta etapa, os alunos

desenvolveram exercicios (APENDICE E) utilizando a ferramenta Scratch.



Figura 4 - Conceitos basicos da ferramenta Scratch

Categorias e os seus blocos

Exemplos de blocos

Categorias e os seus blocos
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Exemplos de blocos

Movem o ator no palco, de Contém 1;5 blocccvls quelpterm|tem [ @funde 2 massagun| wconrs |
acordo com a posicdo e direcdo o © ] Ll el ahel] e;'m . Efd —
M om

do ator e coordenadas do palco. NefEel>HUE M0 TCLenitds et

pelos outros objetos.
s . =
Alteram a aparéncia do objeto Efetuam agdes mediante
(no caso dos atores também determinadas condigdes de uma -
Ihes permite comunicar). forma repetida ou apenas uma

Unica vez.
[ som |

Analisam determinadas i
Gerem os sons e o seu volume. situagoes, recebendo

informacgao dos objetos

ou do préprio utilizador.
;\U;am ft':nclonahdades Enviam valores para outros

e desenho. blocos (numeros, texto

ou expressoes booleanas).
Gerem variaveis que podem = Bms
armazenar valores (nimeros Permite criar um bloco
ou texto). personalizado pelo utilizador

e utiliza-lo posteriormente.

Fonte: http://www.anpri.pt/pluginfile.php/12209/mod_page/content/3/blocosscratch.jpg

A partir da segunda aula, utilizei o software Scratch e os alunos
passaram a desenvolver animacdes com uso de blocos de cddigo e
associando-os aos personagens com acdes e interagdes, a fim de que
conseguissem criar cenarios com desenhos de linhas e formas, evidenciando o

conhecimento matematico e a relacdo que isso possuia com 0s angulos.

No segundo encontro, publiquei no ambiente virtual da escola os
exercicios propostos e apresentei aos alunos, com uso do Datashow,
atividades com animacfes de personagens, evidenciando exercicios que
continham movimentos e sons. Foram 0s primeiros jogos que o0s alunos
realizaram e isso exigiu mais pensamento l6gico, levando mais tempo para
conclui-los. Quando as duavidas surgiram, os discentes realizaram
guestionamentos a mim e entre eles mesmos. A cada etapa concluida, era
possivel perceber uma satisfacdo estampada no semblante dos estudantes de
dever cumprido. A légica de programacdo tem em si esta caracteristica,
proporciona satisfacdo ao programador ao concluir a tarefa desenvolvida, e
nisso o Scratch cumpre seu papel, por se tratar de um aplicativo que oferece
recursos animados (VARELA e PEVIANI, 2018). O APENDICE F explana as

dinAmicas realizadas neste encontro.
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Na terceira e quarta aula, os alunos foram desafiados a realizar
atividades que abordavam o uso de figuras geométricas planas. Nestes
encontros, apresentei os enunciados, conforme exposto no APENDICE G, e
pude perceber que ndo houve dificuldade de interpretacdo. Todos conseguiram
resolver os exercicios que demandavam conhecimento de geometria, tais como
quadrados, triangulos, retangulos, angulos e tracos diagonais. Ao término do
qguarto encontro, propus aos alunos, como desafio de casa, um exercicio que
buscava a resolucdo de um labirinto. Disponibilizei, no Ambiente Virtual, o
palco do jogo e defini as regras, que, de forma sintetizada, os discentes tiveram
gue pensar em como controlar o ponto de partida e chegada do personagem,
bem como em nao burlar as paredes do labirinto. Assim, todos possuiam a

mesma imagem de fundo e deveriam cumprir o que foi proposto.

Na quinta aula, inicialmente sugeri que o0s alunos apresentassem 0s
labirintos produzidos por eles. Apés, abordei um conhecimento até entdo
desconhecido para os alunos e voltado a l6gica de programacédo. Por meio de
exercicios com a ferramenta Scratch, os discentes receberam orientacfes para
desenvolver animacfes com a adocdo de variaveis. Esta funcdo tem como
caracteristica armazenar palavras digitadas pelo utilizador e, posteriormente,
expor na tela. Este conceito se estendeu para o sexto encontro, no qual propus
mais tarefas desafiadoras. Foram trés jogos complexos que envolveram o
raciocinio e a légica de programacédo. Disponibilizei, no ambiente virtual, o
palco e os personagens para cada um dos trés desafios, a fim de que os
resultados ficassem semelhantes e, também, que os alunos ndo perdessem

tempo procurando figuras para ilustrar as atividades.

No primeiro exercicio os estudantes tiveram de criar uma animacado em
gue um gato segue uma linha preta desenhada na tela e a partir do momento
em que o usuario clicar em iniciar, o personagem gato deve seguir a linha preta
sozinho. Esta atividade foi complexa, pois exigiu légica matematica com a
utilizacdo de angulos internos, tanto no sentido horério quanto anti-horario. No
segundo exercicio, os alunos foram estimulados a realizar um jogo que
simulasse o programa de um caixa eletronico, com quatro fungcdes (sacar,
depositar, alterar a senha de acesso e consultar sando. Ja no terceiro

exercicio, os alunos tiveram que criar um jogo em que macas apareciam em
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posi¢cdes horizontais aleatérias na parte superior da tela e, em instantes
variados, recebessem movimentos que simulassem estar caindo no chao do
cenario. Também havia, na parte inferior do cenario, um carrinho com a funcao
de colher as frutas. Os alunos tiveram que usar a logica para que com o
movimento do carrinho - com as teclas direcionais esquerda e direita do
teclado, pudessem “apanhar” as magas antes que elas tocassem no chéo,
sendo que cada uma que fosse “colhida” pelo carrinho somava ao contador o
valor de 1 (um) ponto. Neste exercicio também trabalhei com numeros
negativos, de tal forma que aquelas macas que tocavam no chao, subtraia

pontos do contador.

Ao término do sexto encontro, apresentei aos alunos o projeto final para
ser desenvolvido e apresentado na sétima e ultima aula. A tarefa consistiu em
criar um jogo ou uma animacao na linguagem Scratch que contemplasse pelo

menos trés conhecimentos aprendidos durante as aulas.

Acredito que os encontros pedagdgicos proporcionaram aos alunos o
desenvolvimento de habilidades voltados a légica de programacéo, de forma
gue pudessem realizar as atividades com outras linguagens de programacéao,
que foram ofertadas nas disciplinas do médulo de programac¢édo do curso, no

semestre seguinte a esta pesquisa.

No proximo subcapitulo, apresento a andlise dos dados da pesquisa.

3.6 Anélise de Dados

A analise dos dados coletados no decorrer desta pesquisa foi realizada
durante e ap0s a intervencdo pedagdgica com os alunos do Modulo Il —
Assistente em Programacdo, do curso Técnico em Informatica da EEEPE.
Utilizei como uma ferramenta de detalhamento divisdo dos dados em

resultados, permitindo assim um olhar mais amplo no todo da pesquisa.

Os dados séao relativos a uma turma composta por 9 alunos que serao

representados nesta pesquisa pelas siglas Aluno A, Aluno B, Aluno C, ..., Aluno
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I. Todos as informacdes coletadas e originadas destes estudantes, dentre eles
os discursos, as opinides, 0s relatos, 0s registros computacionais, as
avaliacdes e solucbes encontradas séo fontes importantes para responder 0s

objetivos desta investigagao.

A pesquisa foi realizada de forma qualitativa por meio de um estudo de
caso cujo material de analise descritiva foi produzido com base na observacao.
Utilizei audios, fotos, videos e o preenchimento do diario de campo como
instrumentos de apoio a pesquisa. Segundo Silva e Menezes (2000, p. 21), “a
pesquisa descritiva visa descrever as caracteristicas de determinada populacao
[...]. Envolve o uso de técnicas padronizadas de coleta de dados: questionario e

observacéo sistematica. Assume, em geral, a forma de levantamento”.

Assim, segui com base nas informacfes preenchidas pelos alunos nos
documentos fornecidos, tais como o0s questionarios inicial e final e o de
avaliacgdo do produto educacional. Também tiveram contribuicbes as
animacodes desenvolvidas por meio do aplicativo A Hora do Codigo e software
Scratch. Ademais, registrei por escrito em um diario de bordo a linguagem

natural empregada pelos préprios alunos durante as atividades pedagogicas.

Tendo posse dos dados, estabeleci os resultados ao final do processo,
gue apresento no proximo capitulo, seguindo os pressupostos descritos neste
tépico, com acréscimo das fontes dos dados em que os resultados foram

relacionados.
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4 ANALISE E RESULTADOS

Neste capitulo descrevo como os dados foram originados na pesquisa.
Algumas informacdes tiveram que ser dimensionadas, devido ao volume de
dados coletados. Tal operacdo foi realizada de forma que ndo houvesse

nenhum prejuizo de sua principal finalidade.

O material coletado foi analisado de acordo com os resultados
encontrados, que apresento a seguir: 1) Estudo inicial de animacfes por meio
da programacéo; 2) Aprendizagens da l6gica de programacao; 3) Comparativo
da evolucdo do conhecimento da l6gica de programacéo.

4.1 Estudo inicial de animacdes por meio da programacao

Para que eu pudesse responder o primeiro objetivo especifico, “Verificar
0s conhecimentos prévios dos alunos com relacédo a légica de programacéao”,
submeti um questionario inicial (APENDICE C) por meio de um diagndstico
online. No laboratério de informatica, cada um dos nove (9) alunos utilizou um
computador com acesso a internet e ao AVA Moodle da Escola. Assim,
puderam visualizar a sala de aula virtual desenvolvida para esta pesquisa e
conectar-se ao endereco do pré-teste para respondé-lo. O propdésito da

primeira atividade da aula inaugural foi conhecer os conhecimentos que 0s
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discentes detinham sobre a ferramenta Scratch, légica e conceitos de
programacao. O questionario era composto por seis (6) questbes e o0s

estudantes levaram em torno de 10 minutos para respondé-las.

Ao analisar as informacdes coletadas no pré-teste, mais precisamente a
primeira questdo, conforme ilustrado na Figura 5, foi possivel perceber que a
realidade do grupo de alunos que realizei a intervencdo pedagdgica era de que

a maioria ndo detinha conhecimento sobre o que é a ferramenta Scratch.

Figura 5 - Questéo 1 do Pré-Teste

1) Vocé ja utilizou o Scratch?

® :) Uso frequentemente
@ b) Usei algumas vezes

c) Nunca usei, mas ja conhecia
@ d) Nunca usei e ndo conhecia

d) Nunca usei e ndo conhecia
7(77,8%)

Fonte: Do Autor (2018).

A maioria dos estudantes, também, ndo detinha conhecimento sobre
desenvolvimento em qualquer linguagem de programacao, conforme pode-se
observar na Figura 6. Isso corrobora com o interesse inicial que tive em realizar
a atividade com alunos que ndo haviam recebido orientacdes de logica de

programacao, nem frequentavam o modulo que aborda este contetdo.
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Figura 6 - Questéo 2 do Pré-Teste

2) Vocé ja programa em alguma linguagem?

0Stas

@ 2) Programei algumas vezes

@ b) Programo frequentemente

@& c) Nunca programei, mas sei 0 que &
programar

@ d) Nunca programei e nem sei 0 que
eisso

c) Nunca programei, mas sei o que & programar
7 (77,8%)

Fonte: Do Autor (2018).

Além destas informacdes supracitadas, o pré-teste comprovou, por meio
da questdo de namero trés (3) do questionario, representada na Figura 7, que
um percentual elevado de alunos ndo possuia familiaridade com nenhum
conceito de ldgica de programacdo, 0 que me permitiu a seguir com o

planejamento inicial desenvolvido.

Figura 7 - Questdo 3 do Pré-Teste

3) Vocé esta familiarizado com quais conceitos de programacao?
(Mdltipla escolha)

+
sia

a) Variaveis 3(33,3%)

b) Constantes 1(11,1%)
c) Lacos de repeticéo
d) Desvios condicionais|—0 (0%)

e) Funcdes e procedimentos

f) N&o estou familiarizado com
nenhumc...

Fonte: Do Autor (2018).
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Nas questdes de numero quatro (4) e cinco (5), os alunos tiveram que
analisar um pseudocddigo e, com a logica do raciocinio, deveriam raciocinar
para atingir a resposta correta. A Aluna E manifestou davidas no exercicio
cinco (5) ao nao entender qual a direcdo que a flecha iria andar e,
pacientemente, trabalhei junto ao computador que utilizava, explicando a figura,
por meio da observacdo, até que pudesse entender a légica do exercicio.
Nestas duas atividades, todos conseguiram desenvolver corretamente o que foi
proposto, atingindo o indice de 100% de aproveitamento. Ja na ultima questao,
de numero seis (6), os estudantes analisaram um bloco de codigo desenvolvido
pelo Scratch e, com a légica do pensamento, tiveram de digitar suas respostas.
Nesta questao, houve opinides semelhantes. O Aluno G escreveu:

Quando o usuério clicar na bandeira, o programa far4 uma verificagcao
se a tecla ESPACO esta pressionada durante todo periodo de
execucdo. Se estiver, retornara com "Espago pressionado!"; caso
contrario, retornara com "Oi!".

O Aluno F, ao analisar a funcéo do codigo solicitado, também respondeu:

Sempre ao clicar na bandeira verde, se a tecla espaco estiver
pressionada irA mostrar a mensagem "Espaco pressionado!", caso a
tecla espaco nao estiver pressionada ir4 apenas mostrar "oil".

Desta forma, apds analisar as respostas apresentadas pelos estudantes,
percebe-se que responderam a andlise do cddigo solicitado com conclusées
semelhantes. Cada um dos alunos manifestou sua subjetividade com

linguagem singular, porém todos os discentes tiveram a mesma compreensao.

Importante ressaltar que aplicar o pré-teste na primeira aula foi
necessario para esta pesquisa, pois comprovou que a maioria dos alunos
demostrou ndo saber programar nem ter conhecimento sobre conceitos de
programacdo. Porém, apresentaram conhecimentos gerais sobre ldgica de
programacao, o que favoreceu o desenvolvimento e o discernimento das
atividades planejadas. Mattar (1994) considera o pré-teste de relevante
significancia para uma pesquisa pelo fato de ser realizado nas primeiras
etapas, quando o instrumento de coleta de dados ainda estd em

desenvolvimento. Desta forma, o pré-teste permite que os alunos tenham uma
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ideia dos temas que serdo abordados durante as aulas, bem como do contetudo

programatico exigido ao final do curso.

Como sequéncia desta aula introdutoria, apds a aplicacdo do Pré-Teste,
e antes do intervalo, os alunos novamente acessaram a sala virtual do curso e,
por meio do atalho para o endereco eletronico (https://studio.code.org)
disponibilizado no Moodle, puderam conectar-se com a ferramenta Hour of
Code. Neste aplicativo, realizei o cadastro dos nove (9) alunos, com
informagdes como nome e endereco de correio eletronico. A partir deste marco,
foi gerado um codigo de acesso e enviado automaticamente para os enderecos
de e-mail dos estudantes. Com este cédigo “em maos”, os alunos realizaram
seu primeiro acesso e perceberam que cada um havia recebido avatares e
nomes aleatorios. Deram risadas ao saber da identificacdo pessoal atribuida

pelo sistema, bem como ao comparar as informacgdes do colega ao lado.

Este aplicativo, que possui caracteristicas de ser um ambiente gratuito,
com suporte ao idioma em portugués brasileiro, tem como um dos objetivos
incentivar ao publico iniciante em programacdao, independente da faixa etéria, a
jogar durante uma hora ao dia. Tem como ideia béasica a logica de
programacao, desmistificando a concepcéo de que programacao € algo dificil.
A principal obje¢&o do jogo é direcionar o personagem principal de um ponto a

outro. De acordo com Martins et al. (2016, p. 123)

[...] a complexidade do desafio aumenta ao longo das fases, nas
quais o jogador precisard aplicar, ndo somente comandos bésicos,
tais como avancar, virar a direita, virar & esquerda, como também
lagos de repeticdo e estruturas condicionais para alcangar o objetivo.

Para iniciar os desafios propostos e interagir com a turma, escolhi,
dentre diversos cenarios disponiveis, o curso “Minecraft: Hero's Journey” por
ser um tema revolucionario e da geracdo dos estudantes. Ao lerem o
enunciado da atividade, os discentes vibraram ao se identificar e interagir com
uma animacdo de seu cotidiano (Figura 8). O jogo possuia doze (12) aulas,
sempre compostas por atividades semelhantes as da anterior, mas com
desafios superiores, 0 que agregava uma dificuldade a mais ao utilizador a

cada etapa que avancava.
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Figura 8 — Alunos utilizando a ferramenta A Hora do Cédigo

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

Em uma fase mais avancada, o jogo requereu conhecimento dos alunos
do conceito de comandos logicos “se” e “sendo”. Para tanto, expliquei, com
auxilio do quadro branco e canetdo, o modo de operar de tal funcdo. O Aluno |
nao entendeu minha explicacdo e, de prontiddo, o Aluno B, que havia
entendido, explicou: "O “se” e 0 “sendo” tem suas caracteristicas proprias. Ou
ele faz uma acao, ou faz outra." A partir deste marco, montando o codigo e
enxergando seu resultado por meio grafico, o Aluno | pode compreender
melhor o funcionamento da funcdo e logo em seguida complementou: “O
aplicativo utiliza a l6gica de programacéo e até eu entender, tive dificuldades.
Agora compreendi e vi que € facil de fazer. O ambiente grafico ajuda a

compreensao das atividades.”

O jogo exige logica do usuario a cada vez que as etapas avancam. Um
destes desafios é utilizar somente o nUmero de pecgas fornecidas para montar o
bloco do codigo solicitado. Caso for inserido mais ou menos do que o
solicitado, a compilagdo falhara. Isso fez com que os alunos repensassem suas
estratégias. A Aluna E comentou: “Fiz meu codigo de uma maneira mais
complexa e gostaria de pensar de uma forma que precisasse de menos codigo

para concluir o objetivo do jogo.” Esse detalhe soou como uma dificuldade
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encontrada a ela e que gostaria modificar. Com meu auxilio, conseguimos

atingir o propésito daquela fase do game.

Por ser uma ferramenta que possui cursos com conteudos
metodoldgicos pré-definidos, a ferramenta a Hora do Cddigo entrega um
diferencial em relacdo a outras plataformas, como a liberdade de realizar os
cursos de forma autdbnoma, sem depender, necessariamente, da proposta
elaborada pelo professor (CAVALCANTE, COSTA, ARAUJO, 2016). Desta
forma, um ndmero pequeno de alunos da turma néo realizou todas as etapas
deste jogo e findaram as atividades por serem parecidas umas com as outras,
dando a perceber que, para a idade dos estudantes, o game tenha uma
conotacdo monotona. De acordo com o Code Studio (2017), a ferramenta a
Hora do Cdédigo (code.org) utiliza a repeticdo como forma de memorizar o
aprendizado da programacao e disponibiliza conteddo de programacao de
computadores com foco no publico infantil, que tem a tendéncia de

aprendizado por meio da repetigéao.

ApoOs o intervalo, utilizando o projetor e o quadro branco - presentes no
ambiente da sala de informatica, explicitei de forma tedrica aos alunos os
termos basicos para a programacdo de algoritmos. Iniciei argumentando a
necessidade de agregarem estes conhecimentos para si a fim de terem um
melhor entendimento da teoria para quando forem realizar atividades praticas,
desenvolvendo sistemas. Expliquei os conceitos de compilador, cédigo fonte,
codigo objeto, algoritmo, expressao e variavel. Posto isso, introduzi os
conceitos basicos da ferramenta Scratch, explicando detalhadamente as
principais funcdes desta ferramenta, utilizando como auxilio uma imagem -
projetada no quadro branco pelo Datashow, para ilustrar a explicacdo aos

discentes, conforme apresentado na Figura 4.

ApoOs esta etapa, os alunos puderam desenvolver exercicios propostos
(APENDICE E) utilizando a ferramenta Scratch. A atividade era composta por
seis (6) missdes e, pude perceber que, nos trés primeiros enunciados, 0s
estudantes tiveram duvidas para resolvé-las. Para sana-las, recorreram a mim.
O Aluno D, ao concluir o desafio proposto, fez um comentéario pertinente que
chamou a sua atencao. Disse ele: “Interessante que se pode fazer com que o

personagem desapareca depois de uma determinada programacéo!” Ele
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estava se referindo a programacao embarcada na questdo de numero dois (2),
que solicitou aos alunos que o personagem escolhido por eles deveria
desaparecer quando o0 jogo desse inicio e aparecesse novamente ao

pressionar a tecla espago.

Nos exercicios seguintes e com a pratica do desenvolvimento, todos
conseguiram avancar sozinhos e ganharam mais confiangca ao desafio que
propus. O Aluno A comentou que “A atividade mais dificil da aula 1 foi a de
ndmero 3, porque ndo consegui trocar a cor do fundo do palco, somente do
personagem”. Diante deste relato, sentei ao lado deste estudante, junto ao
computador que utilizava, e expliqguei a maneira correta de programar o codigo

para que a cor de fundo também fosse trocada mediante um comando.

Importante salientar que durante a resolucdo dos exercicios propostos,
os alunos se comunicavam entre eles para comparar os cédigos desenvolvidos
ou até mesmo para que duvidas fossem resolvidas. De acordo com Martinho e
Ponte (2005), as interacfes entre alunos provocam discussfes que estimulam
a novas descobertas e permitem que construam um conhecimento mais solido.
Isto ocorreu durante todas as sete aulas do curso e proporcionou um maior

entrosamento entre os estudantes.

Ao final deste primeiro encontro, todos 0s alunos conseguiram concluir
as atividades propostas e pude perceber um semblante de satisfacdo da aula e
de seu conteudo educacional. Questionei de modo geral se haviam gostado e,
de forma unanime, responderam positivamente. O Aluno F complementou:
“‘Nés nos divertimos fazendo atividades que envolvem a Ilbégica de

programacao”. Isso me fez acreditar que o planejamento estava dando certo.

Por fim, deixei postado no ambiente virtual exercicios complementares
para realizarem em casa e comentei que seriam revisados no inicio do proximo

encontro.

A segunda aula do curso foi elaborada para promover o
desenvolvimento de habilidades de légica de programacéo, a partir de uma lista
com cinco (5) exercicios (APENDICE F), cuja finalidade consistiu em programar

personagens para receber movimentos, sons e sincronia com musica.
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No primeiro exercicio, os alunos tiveram que criar uma danca para um
determinado personagem. Nesta tarefa, cada um escolheu seu personagem de
preferéncia e codificou-o para realizar movimentos que simulassem uma
danca. Nesta etapa, ocorreram interagdes entre os alunos. Um exemplo pode
ser registrado no momento em que o Aluno B solicitou minha ajuda, pois nao
estava localizando as funcbes de musica que o software Scratch oferece,
porém, antes de que eu analisasse a sua duvida, o colega sentado ao lado,
que ja havia resolvido este problema, Ihe auxiliou, dando a dica para a questao.
O objetivo desta questdo implicou com que o0s alunos conhecessem a
programacao de acdes que promovem, sobre um personagem, movimentos
para realizar uma coreografia, tais como para frente, para tras, para cima, para

baixo, bem como a importacdo de musicas (Figura 9).

Figura 9 — Imagem da danca de um personagem criado pelos alunos

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

O segundo exercicio exigiu dos alunos que inserissem mais
personagens no palco e fizessem deles uma sincronia ao som de uma musica
a escolher. A montagem desta questdo é parecida com a anterior, porém as
dificuldades aparecem quando surge a necessidade de todos os personagens
interagirem ao mesmo tempo (Figura 10). Foi justamente o que o Aluno | me

questionou: “Como fago para criar varios personagens interagindo ao mesmo
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tempo?” Respondi verbalmente que a tarefa era simples e, para isso, precisaria
codificar cada personagem inserido no jogo de forma independente ao ponto
de que todos iniciassem ao mesmo tempo, passando uma sensacao de
sincronia. Com isso, propus que tentasse resolver de forma individual,
buscando um raciocinio com base nos exercicios que j4 haviamos realizado e,

o resultado foi que em poucos minutos conseguiu atingi-lo.

Um fato semelhante ocorreu com o Aluno D, ao me questionar: “No
exercicio dois, 0s objetos terdo que se mexer sozinhos?”. O questionamento do
estudante é pertinente pelo fato de que havia aprendido, nas questdes
anteriores, a realizar movimentos dos personagens mediantes comandos
realizados pelo operador, neste caso, quem fosse interagir com 0 jogo. Isto
ilustra que os alunos exerceram a sua légica de programacdo e adquiriram

mais conhecimento ao resolver a solucéo deste exercicio.

Figura 10 — Imagem que ilustra a interagdo dos personagens interagindo
simultaneamente ao som de uma musica

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

De acordo com Neto (2013), o Scratch é uma linguagem gréafica de
programacao de facil acesso e entendimento intuitivo, porém exige do utilizador
um conhecimento mais avancado para solucionar certas solugdes. E o caso do

exercicio de numero trés (3) desta aula. Os alunos tiveram de criar um concerto
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com Varios musicos e publico a dancar. Pude constatar que todos conseguiram
realizar a atividade solicitada, porém levaram um pouco mais de tempo para

conclui-la, justamente pelo fato de ser mais complexa que as demais.

O exercicio quatro da segunda aula solicitou um trabalho que
envolvesse movimentos de danca e interacdo com 0s sons que a ferramenta
Scratch possui incorporada nela mesma, de forma nativa. A questao exigia com
que o0s personagens realizassem movimentos com angulos alternando a
direcdo entre 90° ou -90° sincronizado com o toque de instrumentos musicais,
estes que sdo sons que integram o aplicativo. Assim como no exercicio
anterior, neste os discentes ndo tiveram dificuldades em desenvolver.
Importante salientar que nesta questdo, os estudantes puderam aprender, na
linguagem de programacdo do Scratch, como realizar comandos que

envolvessem angulos.

Foi no exercicio de numero 5 da segunda aula que os alunos
apresentaram dificuldades, pois tiveram de realizar animacfes com
personagens de livre escolha que repetissem quarenta (40) vezes giros de
noventa (90) graus para a direita. A cada giro, se a letra “A” fosse clicada, a cor
e o0 traje deveriam ser alteradas e seu tamanho aumentado em 10 vezes.
Senéo, deveria esperar um (1) segundo e escrever na tela “Fim de Jogo, vocé
demorou demais!”. Antes de iniciar a programar, o Aluno F me questionou se
poderia ser um personagem pronto. Ele estava se referindo a ter que importar
um protagonista ou desenhar, funcéo essa que o Scratch também permite que
seja realizada. Respondi que poderia ser de livre escolha dele, e acabou
optando por importar a figura de um homem pelo fato de ja estar pronto e ndo
demorar tanto tempo, quando comparado a ter que desenvolver o proprio
personagem. Ainda antes de iniciar o desenvolvimento do cddigo, o Aluno D
perguntou-me como deveria fazer para que um personagem mudasse de
tamanho. Para respondé-lo, escrevi no quadro branco dicas para atingir o
objetivo, porém né&o forneci a resposta completa. Isso fez com que outros
alunos, que estivessem com a mesma duvida, raciocinassem para obter a
solucdo. Logo em seguida, o Aluno F mencionou uma duvida e disse: “Tem

como fazer o personagem voltar para tamanho normal?” De imediato, o Aluno
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A 0 ajudou, afirmando que "sim, é sO acrescentar essa funcéo", apontando

para a mesma na tela do computador.

Na Figura 11 é possivel observar a tela em que um aluno desenvolveu o
exercicio. Neste exemplo, o avido aumenta de tamanho, dando a impressao de
estar caindo sobre o0s personagens e uma das pessoas que ilustra a imagem

recebem o efeito de rotagéo.

Figura 11 — Imagem do exercicio realizado pelos alunos com efeito de aumento
e rotacéo de personagens

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

A introducdo do curso, descrita na primeira sessao “Estudo inicial de
animacodes por meio da programacao”, foi importante tanto para os discentes,
que obtiveram os conhecimentos e habilidades sobre a ferramenta Scratch,
l6gica e conceitos de programacdo, quanto para mim, docente que analisou o
engajamento da turma e verificou a possibilidade de dar sequéncia no
planejamento efetuado. No laboratério de informatica da Escola, cada um dos
nove (9) alunos da turma tiveram a oportunidade de utilizar um computador
com acesso ao AVA Moodle da Escola, conectaram-se com a ferramenta Hour
of Code e desenvolveram exercicios propostos utilizando a ferramenta Scratch.
E importante destacar que, a partir do diagndstico inicial constatado por meio
do pré-teste, a maior parte da turma ndo tinha conhecimento a respeito da
l6gica de programacéo, tampouco sobre o que é a ferramenta Scratch. Outro
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fator que se evidenciou durante as duas primeiras aulas, foi a aprendizagem
compartilhada entre os estudantes, que entre si comparavam 0s c0digos

desenvolvidos para que as davidas fossem resolvidas.

Ao concluir as duas primeiras aulas do curso, os alunos apresentavam
conhecimentos e habilidades de logica de programacéo, evidenciadas a partir
de uma lista de exercicios (APENDICE F), sobre a linguagem de programac&o
Scratch, de tal forma que souberam desenvolver exercicios com comandos que

envolveram angulos, movimentos, sons e sincronia com musica.

Na secdo seguinte sera realizada a analise da sequéncia da pratica
pedagdgica, bem como serdo expostos os demais assuntos que foram
trabalhados com os alunos. Também, serdo inseridos 0s meus comentarios
sobre as préticas realizadas e a aprendizagem dos conceitos e exercicios

vistos em aula e desenvolvidos pelos alunos.

4.2 Aprendizagens da légica de programacao

O segundo objetivo especifico desta pesquisa “Implementar um plano de
ensino que contemple a criagdo de personagens de aprendizagem que
contenham figuras geométricas planas utilizando o software Scratch”, foi
possivel ser alcancado a partir do terceiro encontro. No inicio da aula, os
alunos acessaram o ambiente virtual do curso e, no terceiro tépico, intitulado de
Aula 3 - Figuras Geométricas Planas, acessaram uma lista de exercicios
(APENDICE G). Antes de iniciar as atividades da aula 3, questionei a todos da
turma se restaram duvidas em relacdo aos exercicios propostos na aula
anterior, a fim de revisar o conteddo ja explorado. Foi entdo que o Aluno B
ergueu o braco e expressou: “Professor, eu gostaria de uma ajuda no exercicio
4 da aula passada”. O exercicio em questdo a que se referia era o que
desafiava a realizar uma dan¢a com toques de sons musicais. A duvida do
aluno era referente aos sons da animacdo que desenvolveu, pois tocavam

todos juntos e ndo em uma sequéncia, como foi solicitado.

Este € um exemplo de atividade que incita a memoria e que deveria
perdurar em todas os processos de aprendizagem. De acordo com lzquierdo

(2011), realizar um feedback, estando atento aos diferentes modos de cada
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aluno adquirir a aprendizagem, promove a ativagdo da memoria e facilita a
evocacao dos conhecimentos ja adquiridos, 0s quais sdo pré-requisitos para a
sequéncia da aprendizagem. Cabe salientar que nem sempre o aluno ira se

manifestar se o professor ndo o questionar sobre duvidas passadas.

Com a duavida do aluno na pauta, todos juntos estudamos o bloco de
codigo “espera”’, que possui a finalidade de pausar por alguns segundos a
execucdo de um comando ou personagem. Naquele instante, verifiquei que a
maioria dos estudantes conseguiu finalizar a atividade, conforme solicitado.
Diante disso, pude perceber que os alunos agiam com autonomia, em busca da
solucdo da atividade e se auto desafiavam a aprender a aprender. Com a
utilizacdo do quadro branco, realizei a explicacdo da atividade e, em seguida,
atendi o aluno, junto ao computador que estava trabalhando, de forma
detalhada (Figura 12).

Figura 12 — llustracdo que denota o atendimento ao aluno para explicar o
cddigo fonte da animacéao

:) “

i

Fonte: Do Autor (2018).

A atividade da Aula 3 exigiu um nivel maior de concentragdo e raciocinio
por parte do aluno para adquirir o conhecimento. ApGs o auxilio que realizei ao
aluno, pude verificar que o estudante conseguiu modificar seu codigo para que

0 exercicio fosse executado corretamente.



54

ApGs a resolucéo da davida, dei sequéncia na revisdo dos exercicios da
aula passada e estendi a todos da turma se ainda havia alguma duvida quanto
aos exercicios passados. Nao havendo mais, prossegui para o novo conteudo:

Figuras Geométricas.

Para iniciar a explicacdo das quatro (4) atividades pertencentes a aula 3,
elucidei aos alunos que trabalhariamos com a figura geométrica retangulo,
além de estudar e realizar exercicios com angulos. Para isso, desenhei no
quadro branco, com canetdo, um retangulo, para mostrar aos estudantes a sua
forma original. Retangulos sdo paralelogramos que possuem o0s angulos retos
(PIRES, 2002).

Para explicar o funcionamento dos angulos, projetei no quadro branco,
com auxilio do Datashow, duas figuras que exemplificavam tal funcdo. A
primeira (Figura 13) demonstrava a diferenca de angulo interno e angulo
externo, salientando que o Scratch utiliza o angulo interno para suas

atividades.

Figura 13 — Angulo interno utilizado pelo Scratch
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A

Fonte: http://www.fabricadejogos.net/wp/wp-content/uploads/05-Angulos.png

J& a segunda imagem projetada demonstrou os angulos e as dire¢cdes
que o Scratch permite realizar com o comando de rotagdo. A mesma ilustra os
angulos no sentido horario, porém, também € possivel rotacionar no sentido

inverso. Essa ilustracdo foi muito importante para que os alunos pudessem
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consultar, em caso de duvidas, durante as atividades que foram desenvolvidas
ao longo da aula 3, bem como nos exercicios ao longo do curso que exigiram o

uso de angulos. A Figura 14 ilustra o assunto em questao.

Figura 14 - Rosa dos angulos que o Scratch utiliza
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Fonte: http://3.bp.blogspot.com/-vuCGn-dEMz4/VRr7DazGyKI/AAAAAAAAAIY/ -
yCoCioZvE/s1600/angulos-scratch.png

O enunciado do primeiro exercicio da terceira aula solicitou que os
alunos desenhassem um retangulo, similar ao que ilustrei no quadro branco, e
o tornasse personagem do jogo. Ficou a critério de cada estudante colorir seu
desenho. A logica de programacao deste exercicio foi estabelecida sobre o
personagem da figura geométrica, o qual teriam que fazer girar por 20 vezes
sobre o préprio eixo em velocidade 0.2 quando clicado para dar inicio ao jogo.
Sugeri que, como se tratava do primeiro exercicio que desenvolvia codigos
com rotacéo, testassem os 20 giros sem aplicar efeito de velocidade. A fungéo
de efeito de velocidade, no comando de rotacdo, quando a velocidade nao é
indicada, recebe automaticamente uma velocidade padrdo 1.0, estabelecida
pela ferramenta Scratch.

Ao iniciar o desenvolvimento desta atividade, o Aluno A questionou-me:

“Como faco para repetir 20 vezes?”. Respondi, de forma oral, que deveria
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utilizar o bloco de cddigo “repita” e, prontamente, evoquei que ja tinhamos visto
este comando na aula um (1) durante as atividades do jogo A Hora do Cdédigo.
Ele lembrou da metodologia exigida para esta funcdo e, com emocdo na
expresséo corporal, disse: “Ah, € mesmo!”. Apds, conseguiu realizar sozinho a

atividade solicitada.

Nessa breve discusséo é possivel perceber que o aluno compreendeu o
conhecimento ja aplicado em aula passada, mas naquele instante em que me
indagou ndo o recordava. NOo momento em que eu socializei a técnica
necessaria para realizar a atividade, o estudante conseguiu evocar 0
conhecimento necessario para o correto desenvolvimento da atividade. Para
Izquierdo (2011), a evocagdo do conhecimento é também chamada de
recordacdo, lembranca, recuperacao de experiéncias e somente sera possivel

lembrar aquilo que foi gravado e aprendido pelo cérebro.

A evocacao de saberes também foi necessaria para a realizacdo do
segundo exercicio da aula trés, que envolveu o aprendizado de coordenadas,
competéncia que geralmente é desenvolvida no Ensino Médio. Para isso, 0s
alunos tiveram que desenvolver um jogo com o0 personagem retangulo partindo
do ponto central da tela (eixo x = 0 e eixo y = 0). A ldgica da atividade foi
programada sobre o personagem, que deveria girar para a direta, no sentido
horério. Quando alcancasse a extremidade das coordenadas do palco do jogo
(x:240), deveria girar a outra extremidade (x: -240) no sentido anti-horario.
Neste exercicio, alguns alunos tiveram dificuldades em desenvolver e para
ajuda-los, escrevi no quadro branco uma légica de programacédo para que 0S
alunos pudessem atingir o objetivo do exercicio, conforme pode ser observado
na Figura 15. Na primeira tentativa alguns estudantes ndo conseguiram
desenvolver o codigo para que o personagem retangulo girasse no sentido anti-
horério. Solicitei mais atencédo no esboco que escrevi no quadro branco, e logo

em seguida os estudantes conseguiram resolver o problema proposto.
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Figura 15 - Légica de programacédo esboc¢ada no quadro branco
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Exercicio 2: Insira um personagem retangulo.
Ao clicar na bandeira verde, faga com que efe
atravesse o palco, da direita para a esquerda e
(vice-versa) dando giros completos. Quando
alcanga uma extremidade do palco (x:240), ele
deve girar em diregdo a outra extremidade (x: -
240). O ponto inicial para o personagem é x:0 e
y:0.

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

Com a percepcao de que esta atividade, quando comparada com as
anteriores, foi de maior complexidade, notei por meio da manifestacdo dos
alunos entre si e o professor, a atitude corporal, visual e gquestionamento
verbal, que estavam com dificuldade na resolugcdo do problema. A questao
exigiu dos alunos maior nivel de abstracdo para ser realizada corretamente,
pelo fato da atividade possuir maior dificuldade e conhecimento para resolugéo
do problema. Para ajuda-los, busquei realizar atividades visuais, orais, escritas
e praticas. Na convivéncia com os discentes, constatei que cada um tem uma
maneira préopria de se comunicar e, por isso, procurei desenvolver atividades
com os diversos tipos de linguagens para ajudar aos alunos a ter sucesso na

aprendizagem.

O terceiro exercicio, disponivel no ambiente virtual, envolveu um
planejamento composto por lagos de repeticdo com angulos e movimentos. Os
alunos foram convidados a ler o enunciado e desenvolver a atividade proposta.
Para realizar a atividade, deveriam utilizar o personagem principal do jogo e
aplicar sobre o “gato” os recursos solicitados no exercicio. O enunciado
requisitava o desenvolvimento de uma repeticdo de passos que, ao final do
processo, deveria aparecer na tela o desenho de uma figura geométrica, ou

seja, ao invés do aluno desenhar a figura, como estava ocorrendo até entdo, a
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ilustracdo deveria ser desenhada pelo personagem com o uso de codigos,

além da l6gica de programacao.

O uso do recurso denominado “use a caneta” surgiu nesta atividade para
que o efeito solicitado no exercicio se tornasse real. Os blocos que utilizam o
recurso de caneta séo utilizados para tracejar linhas enquanto o personagem
se movimenta pelo palco. Conforme pode ser observado na Figura 16, 0s
principais blocos da familia caneta podem ser identificados pelo “use a caneta”,
bloco responsavel para realizar riscos e desenhar no palco, o “levante a
caneta”, bloco que impede que o personagem, durante um movimento, realize
desenhos no palco e o bloco “mude a cor da caneta para”, encarregado de
alterar a cor da caneta para a preferéncia do utilizador. Além deste, h& o bloco
“apague tudo”, utilizado para deletar todo e qualquer desenho realizado por
canetas. Por fim, mas ndo menos importante, € necessario salientar que o
Scratch também conta com recursos que permitem a realizacédo de efeitos, tais

como a mudancga de tonalidade e tamanho da caneta.

Figura 16 - Blocos que se referem ao uso da ferramenta caneta
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Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

A Figura 17 ilustra o resultado inicial de um aluno da primeira tentativa
de realizacdo do terceiro exercicio da aula trés. Observa-se que é exibida parte
de uma figura geométrica, e pela tela que recebe os blocos para formar uma

sequéncia logica e compor a estrutura da historia, esta sendo indicado o
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numero dois (2) no bloco “repita”, ou seja, durante a execugéo deste programa

foi realizado duas vezes o cadigo inserido dentro dele.

Figura 17 - Primeiro exercicio com o uso do bloco caneta

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

Os alunos leram e realizaram o exercicio a partir dos conhecimentos ja
adquiridos e considerados pré-requisitos para a sequéncia da aprendizagem.
Constatei que entenderam a ldgica da atividade, porém, ficaram surpresos com
o resultado inexpressivo que surgiu: trés riscos na tela, ou parte de uma figura
geométrica. Neste momento, realizei uma intervencao oral informando que esta
pratica inicial se fez necessaria para que os estudantes pudessem entender a
dindmica para a construcdo de figuras geométricas que eram compostas pelo

uso de blocos de movimentos, de angulos e de caneta.

Com o objetivo dos alunos adquirirem uma melhor compreensao do
exercicio de numero trés e concluir o tracado da figura geométrica como um
todo e visualizar a forma final do desenho, questionei a turma sobre 0 que era
necessario para que o personagem “gato” voltasse ao ponto de partida,
formando assim uma figura geométrica, ap6s um giro de 360 graus. O Aluno E
respondeu: “repetir o bloco por oito vezes” e, prontamente, expressei que a
resposta estava correta. Solicitei, a partir desta resposta, que cada um dos
alunos alterasse seu codigo para que surtisse o efeito de oito repeticdes. Desta
forma, todos realizaram a modificacdo e o resultado pode ser visto na Figura
18.
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Figura 18 - Atividade com uso do bloco repita
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Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

A partir dos resultados alcancados, pude perceber que se iniciou uma
melhor compreensdo do processo de como desenhar figuras geométricas, com
a utilizacdo do software Scratch, pois os estudantes iniciaram a visualizar, de
forma concreta, o produto de sua autoria. Durante as atividades realizadas, foi
visivel a manifestacdo de prazer e emocdo dos alunos, o que resultou em
aprendizagem. Pelizzari et al (2001) afirmam que “a aprendizagem €& muito
mais significativa a medida que o novo contetdo € incorporado as estruturas de
conhecimento de um aluno”. A cada atividade proposta pelo docente, os alunos
demonstravam maior interesse pelo carater relevante dos resultados obtidos e

assim comecgaram a sentir mais confianga e motivagéo pelo curso.

Para finalizar, solicitei a turma, de forma oral, que visualizassem na tela
do computador de cada um, a figura que se formou apds a realizacdo do
exercicio. Todos constataram que era uma figura geométrica. Indaguei,
perguntando que me dissessem o0 home desta figura. Fiquei surpreendido, pois
nenhum dos nove estudantes lembravam da nomenclatura. Diante deste fato,
informei que, como sua estrutura era composta por oito lados, dava-se 0 nome
de octégono. Constatei que com a auséncia da memaoria do nome desta figura
geométrica deveria incluir no meu planejamento da préxima aula exercicios que
evocassem, também, o0s conceitos, além das formas que ja estavam

planejadas.
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Para finalizar o terceiro encontro, propus a realizacdo do quarto
exercicio planejado para aquela aula. Este ndo requereu o uso do bloco
caneta, mas sim do bloco “desliza”, um comando que néo tinha sido estudado
durante este curso. O exercicio solicitava que o aluno inserisse um
personagem de sua escolha e programasse de forma que, a partir do momento
gue a tecla espaco fosse pressionada, este objeto percorresse um tracado em
diagonal até chegar a um ponto destino e depois retornasse a posicao de
partida. Para isso, os estudantes tiveram de estudar o bloco “desliza”, bem
como definir quais sao os pontos de partida e chegada.

Antes de iniciar, refleti com os discentes de modo que relembrassem os
pontos cardeais da tela do aplicativo Scratch, incentivando-os a passarem o
mouse sobre o palco e observarem a indicagdo dos pontos x e y (x € o0 1° valor,
y é 0 2° valor). Desta forma, solicitei que escolhessem um ponto de partida e
inserissem um objeto personagem. Apos, informassem as coordenadas da
origem (x e y), bem como as coordenadas do destino escolhido. Por fim,
deveriam programar o jogo para que 0 objeto deslizasse em n segundos até
uma coordenada do palco e retornassem a origem. Elucidei que no comando
desliza deve ser informado o niumero de segundos a serem percorridos, valor
referéncia tanto para x quanto para y. Ao alterar este valor de tempo, o
personagem se desloca mais depressa ou mais devagar.

Uma imagem importante que projetei, com auxilio do Datashow, no
quadro branco e auxiliou os alunos na realizacédo desta atividade, foi de uma
simulacéo da tela do Scratch que apresentava diversos pontos x e y, conforme
ilustra a Figura 19. Ao visualizar esta imagem, os alunos compreenderam as
coordenadas cartesianas do Scratch, demonstrando habilidade para definir os
pontos de partida e de chegada. Esta ilustracéo facilitou o trabalho dos alunos
permitindo-lhes a autonomia para definir os pontos de partida e de chegada

dos objetos.



62

Figura 19 - Coordenadas cartesianas do Scratch
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Fonte: http://repositorio.ul.pt/bitstream/10451/847/56/20155_ulsd_dep.17852_tm_anexo39.pdf.

Percebi que os discentes ndo apresentaram dificuldades em realizar as
atividades da terceira aula, uma vez que ja estavam conseguindo
compreender, com facilidade, a l6gica de programacdo que o Scratch utiliza.
Os resultados apresentados foram criativos, o que me fez acreditar que 0s
alunos estavam alcancando a competéncia necessaria para trabalhar com a

ferramenta. Werlang (2010, p. 29) define competéncia

[...] como um conjunto de saberes e capacidades que os profissionais
incorporam por meio da formacdo e da experiéncia, somados a
capacidades de integra-los, utiliz-los e transferi-los em diferentes
situacdes profissionais.

Novas atividades para promocdo de conhecimentos, habilidades e
competéncias adquiridas na terceira aula, foram propostas no quarto encontro.
Nesta oportunidade, os discentes utilizaram um plano cartesiano como papel
de fundo do palco, o que facilitou ainda mais a utilizagdo das coordenadas
cartesianas. O desafio foi importar um plano de fundo com as caracteristicas

solicitadas, tarefa essa nada dificil para os alunos, uma vez que ja tinhamos
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trabalhado com personalizagdo do palco em exercicios passados. Na
sequéncia, a solicitacdo foi importar um personagem em formato de ponto.
Como nédo encontraram nada parecido no banco de dados do programa, 0s
alunos fizeram um desenho de um ponto, de livre criatividade, e o
transformaram em personagem. Esta situacdo comprova que neste momento
os alunos ja estavam dotados da competéncia necessaria para escolher

fantasias da biblioteca do software ou produzir criacées.

Apos esta atividade e de posse da fantasia localizada no marco x=0,
y=0, iniciou-se a programacao do jogo, cujo objetivo era a interacdo entre o
usuario e o personagem. Para isso, tiveram de utilizar a l6gica de programacao
e planejar as acbes que o personagem deveria solicitar a digitacdo de um valor
e, logo em seguida, 0 mesmo personagem desenharia um quadrado utilizando

o valor fornecido pelo utilizador.

Na minha funcdo de docente, informei quais os principais blocos que os
alunos deveriam usar, mas nao forneci a solucado do problema, pois o objetivo
deste exercicio era desafiar os alunos para que desenvolvessem a logica de
programacao em prol da resolucdo do problema proposto. Expressei em voz
alta ao mesmo tempo que listei no quadro branco os blocos necessarios para a
resolucao do exercicio e diante do fato, o Aluno G me questionou: “Como fago
para o algoritmo guardar a resposta digitada?”. Estava convicto de que essa
davida mais alunos da turma também a tinham, porque esta situacdo estava
sendo inusitada para todos. Respondi que deveria utilizar o sensor “resposta” e
complementei: “Quando o personagem “ponto” fizer a pergunta, vocé ira
fornecer a resposta e ela sera armazenada na variavel “resposta” da paleta de

sensores”.

A partir daguele instante pude perceber que a minha explicacao elucidou
as davidas dos alunos para a realizagdo da préatica. Durante alguns minutos
refletiram sobre a forma de resolucdo do problema o que desencadeou um
debate entre todos da turma. Unidos, pensaram em conjunto em como montar
o algoritmo do jogo. Como estavam trabalhando de forma colaborativa, em
poucos minutos atingiram o resultado esperado. Hunter (2014, p. 165)

corrobora que quando ocorre uma atividade colaborativa, “[...] os membros do
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grupo nao descartam facilmente as sugestdes uns dos outros. Quando alguém
fala, os demais param para refletir de verdade sobre o que foi dito e trabalham

para construir algo a partir dai”.

A Figura 20 demonstra o algoritmo, desenvolvido pelo Aluno F, ja
finalizado e executado algumas vezes com diferentes valores fornecidos como
resposta ao personagem. Esse método, segundo Pressman (2016), é
identificado como “teste de caixa branca” e €& comumente realizado por
desenvolvedores de sistemas como préatica de testes do codigo elaborado.
Essa metodologia que pertence a engenharia de software, permite criar casos
de testes que “garantem que todos os caminhos independentes de um médulo
foram exercitados pelo menos uma vez [...]" PRESSMAN (2016, p. 500). Assim,
€ perceptivel visualizar o teste realizado com a presenca de diversos
guadrados, de tamanhos diferentes, projetados sobre o plano cartesiano (palco

da ferramenta Scratch).

Figura 20 - Exercicio do quadrado

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).
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Nesta mesma figura também é possivel perceber que ha quadrados
desenhados para cima e para baixo da linha do eixo x. Esse é o resultado da
pergunta elaborada pela Aluna H: “Como faco para girar, indo para o lado
positivo e negativo?” Como resposta, realizei um raciocinio em conjunto com a
discente de forma que pensasse que para todo e qualquer quadrado ser
desenhado, precisa necessariamente ter quatro lados iguais com comandos de
movimento para rotacionar 90°. Esses comandos podem ser elaborados pelos
blocos, um a um individualmente, ou estarem inseridos em um Unico bloco de

repeticdo, o que torna o algoritmo mais enxuto e racional.

A aluna observou que o personagem sempre partia do marco zero do
plano cartesiano, andando para a direita do palco, em uma direcdo de 90°, na
linguagem do software. O comando de rotacdo do Scratch requer que o
personagem aponte para alguma direcdo, esquerda ou direita. Para se tornar
negativo perante o eixo X, se faz necessario executar um comando de rotacao
para a direita, caso contrario para a esquerda se torna positivo. O
guestionamento e reflexdo da aluna cativou a atencéo dos colegas da turma e
ajudou a desencadear uma acao conjunta para realizar a atividade proposta,

seguindo a logica da discente.

Essa pratica foi muito importante para demonstrar o quanto é necessaria
a realizacdo de atividades em conjunto e comprova que 0s alunos unidos
favoreceram a forca do pensamento. Dantas (1992) afirma, sob a teoria de
Vygotsky, que o desenvolvimento da aprendizagem se da com a socializagédo
do conhecimento e organiza-se do social para o individual. A realizacdo de
varios exercicios de apoiados em elementos discutidos de forma grupal facilita
a consolidacdo da aprendizagem individual. Neste momento, surgiu um debate
espontaneo entre os alunos e, o meu papel como professor foi de mediador do
processo de aprendizagem. Pude perceber que os alunos demonstravam estar
entusiasmados em querer aprender cada vez mais. Dantas (1992) enfatiza
ainda que o aluno, quando conclui atividades que possuem resultados,
desencadeia uma grande excitacdo motora, o que resulta em um momento de
ideias e conhecimentos socializados entre os discentes. Naquele instante,

coube a mim coordenar as discussdes. Na linguagem dos alunos pude
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perceber emocao e interesse em resolver o problema proposto. Nesta aula, os
resultados obtidos pelos alunos demonstraram uma maior clareza da qualidade

da aprendizagem.

Ja no segundo exercicio da aula, os estudantes foram desafiados a
utilizar a mesma ldgica inserida na atividade anterior, porém para desenhar

uma série de outras figuras geométricas (Figura 21).

Figura 21 — llustracé@o dos alunos realizando exercicios contendo o
desenvolvimento de figuras geométricas

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

A primeira figura que o exercicio solicitava, por meio de uma estrutura
l6gica, foi a de um triangulo equilatero. Antes de iniciar, questionei a turma
sobre o formato da figura e pude constatar que todos sabiam de que se tratava
de um triangulo que possui os trés lados iguais. A turma ndo encontrou
dificuldade para desenvolver o cédigo, de forma que o personagem realizasse
o tracado da figura no formato exato, visto que decifraram facilmente a logica
correta com a atividade anterior. Isso comprova a importancia de realizar
atividades repetitivas para atingir um resultado com qualidade. Moreira (1995)
afirma que a repeticdo deve ser incentivada, pois desenvolve a memoéria e o
aprendizado. E apropriada aos cursos técnicos que visam ensinar contetdo e

tarefas que se apoiam na memorizagdo, fixacdo dos conhecimentos e
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comportamento operante. Para obter o angulo correto da figura, os alunos
deveriam calcular o angulo total dividido pelo nimero de lados. Neste caso, os
360 graus de um giro completo dividido por trés lados de um triangulo
equilatero resultam em trés angulos de 120 graus cada. A mesma logica foi
atribuida para os demais exercicios propostos, de forma que as figuras
geométricas retangulo, heptagono e pentdgono fossem elaborados sem

dificuldades.

Para a elaboracdo da figura geométrica retangulo, observei que o0s
discentes estavam com dificuldades para desenvolver a légica do jogo.
Constatei que os estudantes ndo conseguiam avancar no desenvolvimento do
cadigo solicitado, pois a légica ndo era mais linear e continua. Era necessario
programar visando a redug&o do percurso que o personagem desenharia, uma
vez que o retangulo pode possuir lados ndo opostos com tamanhos distintos.
Esta tarefa foi diferente das demais, pois desafiou os alunos a associar a
percepcao visual com o raciocinio légico. Uma hip6tese de resolugcdo surgiu
com a contribuicdo do Aluno A: “Poderiamos fazer um programa que solicite
duas perguntas, uma para 0 eixo X e outra para o eixo y!” Elogiei a
espontaneidade do discente e contribui que estava utilizando a légica correta,
porém, ainda existia uma forma mais dindmica de montar os blocos utilizando
apenas uma pergunta. Foi neste momento que constatei que os alunos
queriam se superar e a cada exercicio proposto tornavam as aulas mais

interessantes e desafiadoras.

O Aluno F surgiu com uma légica espontanea, diferente do colega D e
muito interessante. Ele ergueu o brago, solicitou a palavra e afirmou: “Posso
fazer um retangulo dividindo a resposta por dois.” A constatacdo do aluno se
referia ao menor tracado do retangulo que poderia ser desenhado com a
metade do tamanho da reta mais comprida. Isso me fez constatar que o ensino
e 0 aprendizado realizado no inicio do curso estavam gerando bons resultados.
O estudante, de forma autbnoma, pensou e constatou que o cddigo poderia ser
escrito de outro modo, de tal forma que fosse utilizado menos blocos durante a

construcdo do programa e deixando-o mais dinamico. Fiquei contente com a
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contribuicdo do discente e respondi positivamente e, na sequéncia, o elogiei

pela competéncia em assimilar outro raciocinio.

O exercicio seguinte consistiu no estudo da figura geométrica losango.
De acordo com Pires (2002), losangos sao ‘[...] paralelogramos em que todos
os lados tém a mesma medida.” Apresentei a tarefa e antes mesmo de
desenhar um modelo da figura no quadro branco, os alunos realizaram uma
busca na internet para conhecer o tragado da figura, pois desconheciam o
formato correto, bem como os angulos internos do losango. A essa altura da
caminhada percebi que os alunos estavam demonstrando interesse e
entusiasmo em resolver o problema. Os discentes encontraram a imagem da
figura e constataram que o losango pode possuir dois angulos internos nao
opostos com aberturas diferentes. Este fato alertou os alunos quanto a
existéncia de um problema com maior nivel de dificuldade de resolucdo. Para
resolver este problema, recorreram em uma pesquisa online a fim de realizar o
reconhecimento dos angulos corretos de forma que, ap6s a execucao do laco
de repeti¢cdo, o personagem desenhasse a ilustragdo com uma simetria correta
(Figura 22).

Figura 22 - Pesquisa para a descoberta do angulo correto da figura losango
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Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

Com todas as atividades propostas concluidas, ao término da aula
quatro (4), percebi que os alunos estavam adorando serem desafiados a
exercerem a légica de programacao. Brugnolo (2014, texto digital) lembra que
“O uso da tecnologia pode ser proveitoso no estudo interativo de conteudo,
tornando-os mais atraentes e fazendo com que o aluno adote uma postura
mais participativa”. Isso contribuiu para a minha pesquisa de forma que
respondesse o terceiro objetivo especifico “Explorar os personagens de
aprendizagem a fim de que os alunos possam ter um melhor entendimento
quanto a légica de programacdo”. Um fator muito importante que se
evidenciava era o fato de os alunos estarem aprendendo a ldogica de
programacao, o que facilitava a trajetéria deles nas disciplinas de programacéao
que estariam por chegar no médulo seguinte do Curso Técnico em Informatica.
Outro fator foi a constatacdo de que quanto maior fosse o desafio das
atividades, mais aprofundava o conhecimento, o que tornava a atividade mais

complexa. Ou seja, quanto mais aprendiam mais desejavam aprender.

Antes de encerrar a quarta aula, desafiei os alunos com o exercicio trés
(3) de modo que fizessem a distancia. Tratava-se da elaboracdo de um jogo
que simulava um labirinto e, com a légica de programacdo, deveria ser
desenvolvido respeitando as regras do exercicio. Essa metodologia favoreceu

para que o aprendizado fosse continuo, do lado de fora dos muros da escola.

O fundo do palco do exercicio foi fornecido igualmente a todos, a fim de
que 0s exercicios tivessem uma aparéncia padronizada. A logica de
programacao desenvolvida nesta atividade solicitava que um ponto de partida e
de chegada fosse definido e um Sprite pessoa caminhasse pelo labirinto de
forma com que nao burlasse os tragos das “paredes” do labirinto, ou seja, um
controle deveria ser estipulado para que o personagem nao andasse em
diagonal. Além disso, quando o objeto pessoa tocasse no ponto de chegada,
deveria voltar ao inicio do jogo. Ao estipular as regras, enfatizei que o espaco
estava aberto para a criatividade, producéo e inovagao. Este foi 0 momento em
que cada aluno pode mostrar as habilidades e competéncias adquiridas ao

longo do curso.
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Os estudantes tiveram que observar o prazo de uma semana para
realizar o problema do labirinto, desenvolver sem intervencdo do professor e
postar no ambiente virtual da escola. Planejei e realizei esta atividade a
distancia para ser entregue por meio do ambiente virtual como meio de teste
para a atividade final, que também foi planejada neste formato. O resultado de

cada um dos trabalhos pode ser verificado na aula cinco (5).

No inicio da quinta aula, acessei a ferramenta Moodle e pude constatar
gue todos os alunos haviam postado a tarefa solicitada na aula anterior. Fiz o
download dos jogos desenvolvidos pelos alunos e executei um a um, assim
passamos a explorar as animacdes, bem como verificar se as regras

estipuladas foram, de fato, cumpridas (FIGURA 23).

Figura 23 — llustracdo do Jogo do Labirinto

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

O palco utilizado foi o mesmo em todos os projetos, porém, cada
estudante criou o0 seu jogo, conforme sua criatividade e légica de programacao.
Pude perceber que a produgdo dos alunos resultou em diferentes trabalhos,
desde jogos limitados a solicitacdo do professor, a desafios entre as paredes

do labirinto com objetos a serem alcancados que revertiam em pontuacao ao
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compasso de fundo musical, além da possibilidade de personalizacdo do game.
Neste caso, destaco a programacao apresentada pelo Aluno D, que foi muito
além do que foi solicitado. Ao iniciar o game, aparece um menu de opcdes que
permite a possibilidade de selecionar quatro (4) itens (jogar — interagir com 0
personagem no labirinto, tutorial — consulta de dicas de jogabilidade, ranque —
consulta das maiores pontuacdes atingidas e opcdes — personalizacédo do jogo
(Figura 24). Expus ao Aluno D, bem como a turma, que a tela poderia ser
melhor aproveitada com o simbolo do Scratch posto a direita, a fim de que
houvesse um melhor preenchimento do espaco. Isso fez com que refletissem a
fim de que tivessem um maior campo de visdo em relacdo ao desenho dos

jogos que estavam desenvolvendo.

Figura 24 - Menu do jogo labirinto desenvolvido pelo Aluno D

Jogar )
Tutorial

Ranque

Opcoes =

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

Importante destacar a criatividade elaborada pelo Aluno D ao
desenvolver o menu opc¢des que permite a personalizagdo da cor do
personagem, bem como a alteracéo do idioma do jogo, podendo ser escolhido

0 portugués ou o inglés (Figura 25).
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Figura 25 - Menu opcdo do jogo labirinto permite personalizacdo do

personagem e do idioma

Coruove S e

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

Inovagbes deste parametro fazem com que o discente tenha uma
posicdo de destaque, favorecendo 0 seu conhecimento para que,
posteriormente, possa receber indicacdes e ser melhor aproveitado no
mercado de trabalho. Na escola onde esta atividade foi realizada ha muita
procura por profissionais criativos e inovadores e estes sd0 0S primeiros a
serem indicados pelos docentes para atuarem no mundo do trabalho. De
acordo com Castells et al. (2005), o conceito-chave de uma organizagéo
baseia-se em rede de inovacdo e criatividade, o que fortalece também o

mercado de trabalho.

Apoés a apresentacdo dos trabalhos dos alunos, afirmei a turma que a
qualidade dos produtos que apresentaram com o desafio do labirinto havia me
surpreendido, pois desenvolveram jogos com um amplo diferencial daqueles
abordados em sala de aula e que deveriam seguir um enunciado. Vejo como
vantajosas as atividades realizadas por este formato, pois estimula no aluno a
inovacdo e a criatividade, além de ser uma forma de enriquecer,

individualmente, o conhecimento adquirido.

Ao dar continuidade a aula cinco (5), apresentei aos alunos uma lista
composta por sete (7) exercicios elaborados para aquele encontro (APENDICE

). Tratavam-se de atividades faceis de serem resolvidas, porém exigia atencao
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do aluno para que resolvesse os problemas propostos. Ademais, 0s recursos

dessa aula poderiam ser aproveitados no desafio da atividade final do curso.

O primeiro exercicio estimulou que o aluno escolhesse, no banco de
dados de personagens do software Scratch, um inseto “camundongo” e quando
fosse clicado sobre o personagem, reagiria solicitando a digitacdo de uma
palavra qualquer para em seguida mostrar o que fora digitado. Essa atividade
introduziu o uso de varidveis, necessérias para o desenvolvimento dos
proximos exercicios - variaveis tém a finalidade de armazenamento de valores
que podem ser alterados, pelo operador do jogo, durante a execucao do
algoritmo, de tal forma que o valor sofre alteragbes ou os dados sao
dependentes da execugcdo em um certo momento ou circunstancia
(FORBELLONE, 2005). Nenhum dos alunos apresentou dificuldades ao realizar
esta atividade. Ja o segundo exercicio incitou o aluno a desenhar um botéo e a
transforma-lo em um personagem. A programacao inserida sobre o desenho
permitiu que a cada vez que o personagem fosse clicado, gerasse um numero
aleatorio entre 0 e 999. Essa experiéncia fez com que as producdes de alguns
estudantes brilhassem aos meus olhos, pois de forma autdnoma, os discentes
usaram a criatividade para que, quando o mouse fosse pressionado sobre o
personagem botdo, assumisse outra forma, de modo que representasse de fato
gue estava sendo pressionado. Essa simples animacéo produzida pelos alunos
me fez refletir sobre o0 interesse e entusiasmo que o0s participantes

demonstravam ao realizar as atividades.

O exercicio de numero trés (3) era similar ao anterior, pois exigia 0 uso
de variaveis para o armazenamento de informacfes fornecidas pelo usuario.
Os estudantes tiveram que escolher um personagem a seu gosto e preferéncia
para que, quando o jogo desse inicio, solicitasse a digitacdo de um numero e
apos devesse ser armazenado em uma variavel e mostrado na tela. Este
também foi um caso de tarefa simples que ndo exigiu muito conhecimento da
turma. Por sua vez, o quarto exercicio necessitou dos alunos uma maior légica
do pensamento, pelo fato de trabalhar com a interacdo do teclado, aplicando
um efeito de zoom sobre o0 protagonista. A atividade solicitava a insercao de

um personagem de livre escolha e que deveria ter o seu tamanho alterado
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respeitando a escala de 10 e -10. A tecla ‘A’ do teclado foi utilizada para a
diminuicdo do tamanho e a tecla ‘L’ para aumenta-lo. Na conclusdo desta
atividade, houve um interessante divertimento por parte dos alunos, que
testaram o limite do zoom sobre o personagem elencado para este exercicio,
tanto de forma negativa quanto positiva. De forma entusiasmada percebi a
expressdo dos estudantes ao verificarem que era possivel interagir com o
tamanho dos desenhos em sua totalidade, tanto para mais quanto para menos.
O Aluno B demonstrou quis ir além do problema proposto, e me indagou:
“Como fago para aumentar o zoom do palco?”. Respondi a ele que o Scratch
nao possibilita tamanha alteracdo com a mesma légica que estavamos
utilizando sobre o personagem, porém, ha uma forma manual utilizando o
mouse do computador que permite alterar o zoom do palco com uma
ferramenta especifica para este fim. Ap6s meu esclarecimento, demonstrei o
funcionamento junto ao equipamento que estava utilizando. O aluno conheceu
como realizar a alteracdo, selecionou o formato de zoom de seu agrado e

agradeceu a mim pela explicagéo.

O quinto exercicio da aula foi composto por uma atividade que desafiou
os alunos a alternar o cenério do jogo a medida que o0 mouse interagisse com o
personagem principal. Se tratava de uma animac¢ado que solicitava a mudanca
do cenario quando um personagem “lampada” fosse clicado, que deveria tomar
duas formas de apresentacdo: aceso ou apagado. Para apresentar o cenario
“‘noite”, a lampada deveria ser acesa e para representar o cenario “dia”, a
lampada deveria ser apagada ao receber o clique do mouse. Desta forma, os
alunos tiveram que programar 0 jogo para que o controle da apresentacéo

fosse sincronizado com o Sprite lampada.

Percebi claramente que, com facilidade, os alunos buscaram no banco
de dados do software Scratch os cenarios “dia” e “noite” para serem utilizados
em sua programacdao. Logo, também encontraram personagens em formato de
lampada para utilizarem no jogo. Quanto ao desenvolvimento da programacao,
nao enfrentaram dificuldades para resolugcdo do problema, todavia, levaram

mais tempo na operacionalizacdo do exercicio pelo fato de, até entdo, ndo
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terem realizado o desenvolvimento em interagdo com o palco do jogo, o0 que

surtiu como um desafio que a turma ainda ndo havia enfrentado.

O sexto exercicio exigiu dos alunos uma maior logica de raciocinio para
ser realizado. A atividade sugeria a utilizacdo do personagem “gato”, simbolo
do Scratch. Quando clicado sobre ele, era solicitado a digitacdo de uma palavra
qualquer. Logo, por meio do mesmo personagem, O programa necessitava
apresentar a quantidade de letras que formava a palavra digitada. Os alunos
ficaram em duvidas de como desenvolver o codigo para solucionar o problema
em questdo e deixei que raciocinassem, sozinhos, por um tempo sobre a
maneira como deveriam construir os blocos l6gicos do jogo. Durante o
desenvolvimento, o Aluno C questionou: “Professor, devo usar variaveis para
armazenar o conteudo digitado?”. A duvida do discente me fez refletir que
estavam entendendo a légica de programacdo que ensinei nas aulas
anteriores, e com 0s exercicios propostos estavam ficando cada vez mais
competentes em relacdo ao contetdo abordado. Minha resposta foi que “sim,
deves utilizar variaveis para armazenar o que foi digitado e em seguida tratar a
informacéo para decifrar qual a quantidade de letras que a palavra informada
possui”. Percebi que a intervencdo do aluno, bem como a minha argumentacao
também foi importante para os demais estudantes da turma que estavam com
a mesma duavida. No fim, de forma colaborativa, todos os alunos conseguiram

resolver o problema da questéo seis (6).

O sétimo e ultimo exercicio da quinta aula do curso objetivou trabalhar
com o desenvolvimento de uma lista de palavras digitadas. Tecnicamente € um
jogo que reguereu uma programacdo mais avancada do que o exigido no
exercicio anterior. Os alunos foram orientados a inserirem um personagem
“elefante” no palco e, quando o jogo iniciasse, 0 personagem solicitava a
digitacdo de um nome proprio. A partir deste momento, a palavra digitada teria
de ser armazenada numa lista a ser exibida no canto superior direito do palco,
em ordem de insergdo. Percebi que os discentes néo tiveram dificuldades em
realizar este exercicio, uma vez que a logica a ser seguida é semelhante ao do
jogo anterior. Apds concluirem a atividade, desafiei-os a alterar a logica de
programacao do jogo e, de forma ludica, ordenar as palavras digitadas em
ordem crescente, decrescente e alfabética. Da Silva (2003, p.10) reconhece
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que ‘toda atividade que se diz ’ludica’ apresenta problemas, desafios, espacos

a serem conquistados, conhecimentos a ser adquiridos”.

Com a culminancia desta atividade, era visivel o semblante exaustivo
dos estudantes. Diante deste fato, conclui que os alunos estavam prezando
pelo aprendizado da linguagem de programacdo Scratch que planejei e, com
as aulas préticas e o desenvolvimento de habilidades inerentes a légica de
programacao, tornaram-se mais competentes e rapidos. Neste momento, dei
por encerrada a aula e continuei a execug¢do do planejamento no sexto

encontro que foi constituido por trés exercicios.

Na aula seguinte, ao fazer a chamada, percebi a auséncia dos Alunos G
e H da turma. Explanei o conteido da aula e solicitei que os colegas
contatassem com os estudantes ausentes e informassem que material estaria

disponivel no ambiente virtual.

O primeiro exercicio da sexta aula foi constituido por uma animacéao
formada pelo personagem “gato” que tinha o dever de, apds dar inicio ao jogo,
andar infinitamente por cima da linha preta do palco. O personagem e o palco
foram fornecidos pelo professor. Apés a minha explanacgéo sobre o exercicio, o
Aluno D perguntou: “O objeto tera que se mexer sozinho?” A viséo inicial que o
aluno interpretou era de que o personagem deveria mover-se mediante o
comando do usuario por meio do teclado do computador, porém este exercicio
promoveu sobre os alunos um planejamento que ndo haviam programado, de
modo que trabalhassem com uma programacao voltada ao objeto que se
movesse sozinho mediante o inicio do jogo. Diante da questdo do aluno,
explanei que “sim, o0 objeto “gato” necessita mover-se sozinho apds o usuario
dar inicio ao jogo e assim devera ficar até ser interrompido pelo comando de
parada!”. Assim, os alunos planejaram, de forma colaborativa, como

desenvolver a atividade.

Nao levou muito tempo para que os primeiros passos do objeto “gato”
fossem dados pelos projetos dos alunos. Sabendo que o personagem deveria
seguir a linha preta, os estudantes apresentaram dificuldades ao acertar o
angulo correto de cada curva do desenho do palco. Depois de diversas

tentativas e erros, descobriram que o objeto “gato” deve ter um tamanho
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especifico e que cada curva deve ser programada em um angulo correto para
que consiga tracejar com eficiéncia, conforme mostra a Figura 26. E importante
ressaltar que todos os alunos presentes na aula conseguiram concluir a

atividade proposta.

Figura 26 - Alunos desenvolvem atividade "Gato sobre o trilho"

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

O segundo exercicio da sexta aula foi formado por uma atividade mais
complexa e que exigiu dos estudantes um maior pensamento matematico e de
raciocinio logico. Os estudantes tiveram de desenvolver desde a estrutura, com
atores e palco até a logica de funcionamento de um caixa eletrébnico de uma
instituicdo financeira qualquer. As funcdes do sistema deveriam seguir uma
regra: o botdo de numero 1 recebeu a funcdo ‘sacar’, ao botdo numero 2 foi
atribuido a funcao ‘depositar’, o botdo de numero 3 dedicou a funcéo ‘alterar
senha’ e o botdo de numero 4 destinou a fungcdo de ‘consultar saldo’. Além
dessas atribuicbes, o aluno teve que desenvolver um sistema de login para
acessar o sistema, de forma que as credenciais (nUmero de conta e senha)
teriam de ser informadas e estarem corretas. Caso contrario, 0 acesso néo

seria concedido.

Nesta atividade tive a oportunidade de auxiliar os discentes por diversas
vezes, principalmente nas atribuicbes das funcbes dos botdes do jogo.

Enquanto que os alunos desenhavam o palco e os atores, passei a circular
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entre eles para observar o andamento e a ldgica que estavam utilizando.
Quando me aproximei do Aluno C, o0 mesmo me questionou sobre o saque
caso o saldo estivesse negativado: “Professor, o que deve acontecer quando
for sacar e o saldo estiver negativo?”. Este foi um excelente raciocinio sobre o
tratamento que o cddigo deveria receber, pois o aluno pensou que nao ha
como tirar nameros de onde nédo exista, a ndo ser que solicite uma espécie de
empréstimo, funcdo essa que ndo estava disponivel na versao inicial do jogo.
Passamos a refletir de forma colaborativa para responder a questédo do aluno e
percebi que alguns alunos nem haviam percebido que deveriam tratar de forma
correta esta informacdo. Respondi ao aluno em um bom tom para que os

demais também ouvissem:

deves fazer uma consulta ao saldo antes de debitar. Vocé precisa
comparar o valor informado com o que tem disponivel. Se o saque for
menor, debite o valor do saldo, sendo uma mensagem de ‘saldo
insuficiente’ deve ser informada.

A minha indagagdo fez com que os alunos refletissem sobre a
necessidade de criar quatro variaveis diferentes, uma para cada funcao do jogo
de forma com que essas fornecessem informacdes, bem como permitissem ser

consultadas para obter uma determinada informacéo.

Compreendi que os discentes manifestaram certa dificuldade na
programacao e levaram um bom tempo para concluir o exercicio conforme
solicitado, porém apresentaram um Otimo resultado. Cada trabalho foi
desenvolvido com palco e personagens diferentes um do outro. A Figura 27

ilustra um exemplo da atividade.
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Figura 27 - Jogo do caixa eletronico

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

No terceiro exercicio da sexta aula, os alunos desenvolveram um jogo
em que macas apareciam em posi¢cées horizontais aleatérias na parte superior
da tela e, em instantes variados, recebiam movimentos de gravidade simulando
estarem caindo no chado do cenario, algumas com velocidade superior as das
outras. Havia também, na parte inferior do cenario, um carrinho com a funcéo
de coletar as frutas. Os alunos usaram a l6gica de programacao para que com
o movimento do carrinho, utilizando as teclas direcionais esquerda e direita do
teclado, pudessem “apanhar” as macas antes que elas tocassem o chéo. Cada
maca que fosse “colhida” pelo carrinho somava ao contador o valor de 1 (um)
ponto (Figura 28). Neste exercicio, os alunos tiveram a oportunidade de
trabalhar com ndmeros negativos, de tal forma que aquelas macgas que
tocavam no chao, subtraiam pontos do contador. O jogo terminava quando a
pontuacdo atingia o numero um negativo (-1). Apds a conclusdo desta

atividade, os alunos receberam orientacdes para o desafio final da disciplina.
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Figura 28 - Jogo da captura das macas
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Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

Antes do encerramento do encontro, questionei a turma se havia restado
alguma davida quanto a abordagem realizada naquela noite. Neste momento, o
Aluno D questionou-me sobre o formato da apresentacdo dos projetos, a ser
realizado na ultima aula do curso. Respondi que todos teriam duas semanas
para desenvolver uma animacao que incluisse os assuntos abordados ao longo
de todos os sete encontros. Também, orientei que deveriam postar o link do
jogo no ambiente virtual para ser utilizado na apresentacdo da culminancia do
curso. Informei que os projetos desenvolvidos seriam projetados no Datashow
e o0s alunos teriam que apresentar perante a turma. Nao havendo mais

guestionamentos, dei por encerrada a sexta aula do curso de Scratch.

ApOs o0 encerramento da aula, e depois que a maioria dos estudantes da

turma ja haviam se ausentado da sala, o Aluno D me procurou em particular a
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fim de mostrar o que ja havia realizado para a atividade final do curso. Isso fez
com gue eu acreditasse em discentes que estavam engajados em desenvolver
0s projetos finais com qualidade. Disse a mim o aluno: “Professor, quero te
mostrar o que j& fiz para a atividade final, pois esta sendo um desafio para mim
e desejo que verifique se estou desenvolvendo corretamente”. Neste momento
o aluno apresenta um jogo de sua autoria e as regras criadas para haver a
interacdo com o usuario. Ele estava desenvolvendo um jogo logico em que o
usuario visualizava na tela pedras brancas e pretas. O objetivo da animacéo
era coletar todas as pedras brancas, com a utilizacdo do mouse, a fim de
somar pontos, porém, caso 0 personagem encostasse em uma pedra preta, o
jogo se encerraria. Diante da criacdo do aluno, gostei muito do que estava
sendo preparado para a atividade final e o elogiei pelo desenvolvimento

realizado.

Com a intensao de enriquecer ainda mais o projeto do aluno, sugeri que
desenvolvesse um controle de vidas para o personagem, desta forma o jogo
nao se encerraria toda vez que 0 personagem tocasse em pedras pretas.
Assim, ocorreria uma sobrevida para dar estimulo ao jogador a superar o seu
limite e buscar pontuacdo e quebra de recorde. Questionei-o a fim de saber
como havia tido a ideia do game. “De onde tiraste esta ideia genial?”
Espontaneamente, o Aluno D respondeu: “Minha mée, professor! Ela me deu
essa ideia com base nos jogos do passado, da época que eu era crianca e
entdo eu adaptei para a linguagem Scratch.” Fiquei surpreso com a reposta do
estudante e expressei, com satisfacdo: “Que maravilha! Isso significa que vocé
compartilha nossas produces de aula com a sua familia?” Prontamente, o

discente afirmou:

Sim, mostro cada producdo que o senhor nos desafia, inclusive estou
passando para meus irmdos menores jogarem. Eles adoram, além
disso encontraram erros nos meus jogos que eu mesmo nem tinha
visto.

E possivel perceber que, a exemplo deste aluno, existe uma relagéo
entre escola e familia, o que favorece e aperfeicoa o aprendizado destes
individuos. De acordo com Camargo (2014, texto digital), quando ocorre a
participacdo familiar no desenvolvimento do aluno, obtém-se uma melhora

consideravel na aprendizagem e no comportamento. Foi exatamente isso que
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pude perceber ao longo dos encontros, de tal forma que os projetos criados
pelo Aluno D, na maioria das vezes, se destacou em qualidade e produtividade

perante os demais colegas.

O desenvolvimento do curso, descrito na segunda sesséo
“‘Aprendizagens da légica de programacao”, alicergou-se no desenvolvimento
de estudos da légica do pensamento com a abordagem da linguagem de
programacao Scratch e conhecimento em recursos ndo explorados nas aulas
introdutdrias, por meio de blocos Idgicos. Apliquei o resultado dos feedbacks
realizados para analisar conteudos ja aplicados e utilizar recursos pedagogicos
com métodos dinamicos e tecnoldgicos para produzir a arte, por meio de
desenhos animados e coloridos com o uso de sons musicais, bem como a
aplicacdo da mateméatica, com operacfes e 0 emprego de nimeros positivos e
negativos. Na sequéncia, a geometria foi aplicada com as coordenadas
geograficas e a aplicacdo de figuras geométricas e angulos. Convém ressaltar
que o raciocinio légico e a programacao acompanharam todo o processo da
operacionalizacdo dos exercicios e a constru¢cdo do conhecimento. Ao longo
das aulas, pude perceber que a proposta instigava os alunos a agir com
autonomia e constatei isso quando encontraram sozinhos a solucdo para o
desenvolvimento de um jogo que simulava um labirinto. Os estudantes foram
desafiados a criar um game a partir de um palco que serviu de base comum
para todos os projetos, porém, cada aluno criou o seu jogo. Apos a conclusdo
da animacéo, ficou claro o emprego do pensamento sistémico, da criatividade e

ludicidade e da I6gica de programacao adquirida ao longo das aulas.

Na proxima secéo, realizo uma andlise comparativa do desenvolvimento
do conhecimento da logica do pensamento, bem como evidencio os resultados
que os alunos comprovaram adquirir ao longo do curso, por meio de um

desafio inédito e individual.
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4.3 Comparativo da evolugcdo do conhecimento da légica de

programacao.

Ao encerrar a sexta aula do curso, senti muita empolgacdo nos alunos
no momento em que receberam atentamente as instrucdes para o ultimo
encontro (72 aula). Os estudantes foram desafiados individualmente a criar um
game na linguagem de programacao Scratch que contemplasse ao menos trés
conteldos vistos nas aulas de modo que ficasse claro o emprego do
pensamento sistémico e a logica de programacéao adquirida ao longo das aulas,

bem como demonstrasse criatividade e ludicidade.

Desta forma, estabeleci duas semanas para que o0s estudantes
preparassem uma animacado inédita e diferente do que até entdo ja haviam
desenvolvido e apresentassem na sétima e Ultima aula para todo o grupo
discente. Esta atividade foi muito importante sob trés aspectos: primeiramente
compor a terceira sessao desta pesquisa, apos responder o quarto objetivo
especifico “Investigar como as praticas desenvolvidas durante as aulas
contribuiram no ensino da légica de programagao” e, por terceiro, verificar e
avaliar os conhecimentos adquiridos em légica de programacéo ao longo dos

encontros realizados.

No dia da apresentacdo, abri um férum no ambiente virtual do curso
(Figura 29) para que todos os alunos pudessem postar o link de sua producao
final acompanhado de uma breve descricdo do objetivo e funcionamento.
Apelei por este formato de envio de avaliacdo para que todos os estudantes

pudessem ter visdo holistica e acesso aos projetos dos colegas.
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Figura 29 - Descrigéo da ultima atividade no ambiente virtual do curso

Aula 7 - Avaliacao

| Projeto Final

Crie um jogo ou uma animacao na linguagem Scratch que contemple pelo
menos trés conhecimentos aprendidos durante as aulas.

Depois, poste no Forum "Apresentacao do Projeto Final" o link do projeto,
contendo um breve comentario sobre o mesmo.

W=l Apresentacao do Projeto Final

Prezado aluno!

Considero importante receber sua opinido sobre as contribuicdes do uso
do software Scratch no Curso Técnico em Informatica.

Os resultados serdo Uteis para ajudar na sua avaliacdo dos conhecimentos
estudados ao longo das aulas.

Questionario de Avaliacao

Fonte: Registrado pelo Autor (2018).

No inicio do sétimo encontro, informei aos alunos que se dirigissem ao
auditério da escola para que pudéssemos realizar as apresentacdes dos
projetos finais. Na oportunidade, realizei a gravacdo completa da atividade por
meio de video. Ao realizar a chamada da turma, percebi um caso inusitado com
a falta de trés alunos (Aluno C, Aluno G e Aluna H). Ambos ndo haviam
justificado sua auséncia, porém, curiosamente o Aluno C postou seu projeto no
férum do Moodle da escola. Esta adversidade ndo chegou a causar desanimo
por parte do professor e dos colegas de turma, que conseguiram concluir o

curso com a apresentacéo dos jogos realizados em linguagem Scratch.

Para enriquecer o momento de inovacgdes, convidei o professor da
disciplina de programacdo da escola para participar, juntamente com seus
alunos, do momento de apresentacao dos projetos finais. O docente acolheu o
convite com alegria e entusiasmo e participou com seus alunos do momento de

socializacdo de apresentacdo dos jogos. Por ser algo inovador para os
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visitantes e por envolver conteddos abordados nas aulas de légica de
programacao, a turma convidada participou atentamente das atividades e em
momento apropriado realizou questionamentos que contribuiram para geracao

de conhecimento.

Antes de dar inicio as apresentacdes dos alunos, desejei uma boa noite
aos presentes, fiz uma breve explicagdo do projeto de minha pesquisa e,
resumidamente, elucidei sobre o satisfatério crescimento que os alunos
apresentaram ao longo dos encontros realizados. Também explanei o desafio
que havia proposto aos estudantes para o Ultimo encontro e apresentei a
sistematica daquele momento: cada discente seria convidado para ir até a
frente do auditério de forma que operasse o computador conectado ao
Datashow a fim de apresentar o funcionamento do seu jogo, as regras e

caracteristicas e, ao final, expor o cédigo fonte (Figura 30).

Figura 30 - Apresentacéo do Projeto Final proposto aos alunos
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Fonte: Do Autor (2018).

Para dar inicio as apresentagfes, solicitei a todos a fim de descobrir
quem teria o interesse de comecar a demonstrar os projetos e, em forma de
coro, a turma falou: “Na ordem!”. Os estudantes estavam se referindo a
sequéncia cronologica de postagem dos projetos no férum do ambiente virtual
que estava projetado pelo Datashow. Por acreditar ser interessante a ideia
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proposta, concordei com a turma e, imediatamente, chamei o primeiro da lista,

o Aluno I.

O estudante apresentou uma animacgao que simula um personagem que
necessita cruzar uma estrada sem que nenhum veiculo lhe atropele (Figura
31). Caso aconteca o atropelamento, o jogo termina. Ao longo do trajeto, o
aluno programou desafios, como a necessidade de recolher minhocas para
somar pontos e essa prética se repete até que a estrada seja cruzada por oito
(8) vezes dentro de um espaco de tempo. A medida que mais minhocas s&o
recolhidas, o trafego de veiculos aumenta, elevando o nivel de dificuldade do
game. Entre as vias, o aluno desenhou uma linha amarela, e programou o
espaco para que o personagem possa ficar em seguranca no momento em que
estiver realizando a travessia. Indaguei o discente para saber a origem da ideia
do desenvolvimento de sua criacéo, e respondeu que foi com base em um jogo
de videogame que ficou marcado desde a sua infancia. O jogo em que se
baseou possuia o0 objetivo de conduzir um personagem em formato de galinha
que percorre uma rua e o desafio do utilizador é coletar o maximo de objetos
soltos ao longo do caminho. No caso da animacéo para o curso, o aluno nédo
encontrou no banco de dados do software Scratch uma galinha para ser
utilizada como personagem e reproduzir fielmente o jogo em que se
fundamentou, apelando pelo gato, o simbolo do programa. Ademais, foi
necessario importar da internet os templates (minhocas) e o plano de fundo da

animacao.

A pratica do estudante fez com que, para desenvolver o projeto final,
evocasse em sua memoria uma recordacdo do tempo de infancia, e isso se
tornou algo muito saudavel para o aluno, pois fez com que ele lembrasse de
bons momentos vividos. No momento em que revelou a origem da ideia do
projeto final, foi possivel observar em seu semblante uma fonte de alegria e

emocao, que contagiou a todos presentes com um sorriso no semblante.

Ao término da apresentacao do Aluno I, o elogiei pela desenvoltura e o
parabenizei pelo empenho em realizar a atividade. O estudante sorriu,

agradeceu e foi acolhido com uma salva de palmas pelos presentes.
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Figura 31 - Jogo do Aluno |

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/219086757

O préximo a se apresentar foi o Aluno B, que desenvolveu uma
animagado que busca uma interacdo com o usuario por meio do mouse do
computador (Figura 32). Ele programou uma versao enxuta do famoso jogo
“‘Pong”, desenvolvido e publicado pela empresa americana Atari no ano de
1972. O game original tem uma dinamica que lembra o esporte pingue-pongue,
onde dois usuarios interagem um com o outro, porém o aluno planejou para
gue seu projeto fosse desenvolvido de forma que o usuario pudesse se divertir
com o sistema do computador. Assim, criou uma regra para controlar, toda vez
gue o personagem “bola” tocar na borda superior do palco, voltard em direcao
a sua area de jogo, tendo que utilizar a raquete para arremeter a bola ao
adverséario. Em sintese, o discente planejou um jogo com Visdo superior e que
simula a interacdo com outro usuario virtual invisivel na tela. Além disso, possui

um somatério de pontuacédo total atingida, que é somada toda vez que a bola
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toca na raquete. O jogo termina caso 0 personagem encostar na barra

vermelha na parte inferior do palco.

Figura 32 - Jogo do Aluno B

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/219133910

Apbés a apresentacao, questionei o aluno a fim de saber o motivo que
escolheu interagir no sistema com o mouse: “Porque tu decidiste fazer o
movimento com o0 mouse e ndo com as setas do teclado?” O Aluno B
respondeu-me que enfrentou dificuldades ao longo do desenvolvimento. “O
projeto inicial era para receber movimentos com as setas do teclado, porém
nao funcionou muito bem e decidi usar o mouse como controle.” Usei uma
réplica para lembra-lo que ha duas semanas haviamos realizado uma atividade
gue envolvia o uso das setas direcionais para controlar um carro de colheita de
macas e que poderia ter se baseado naquele exercicio para resolver o
problema de seu projeto final. Apds minha énfase, o aluno apresentou sinais de
desconforto com a face do rosto e ndo expressou nenhuma palavra. Nao

havendo mais duvidas, o0s colegas aplaudiram o estudante pelo
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desenvolvimento apresentado e este retornou ao seu lugar que antes da

apresentacdo ocupava.

A atividade desenvolvida por este aluno é facil de ser desenvolvida e
nao exige muito conhecimento l6gico do programador. Durante a apresentacao,
o Aluno B expressou que gostaria de ter desenvolvido uma tela inicial, com
menu inicial e outro de fim de jogo, porém enfrentou dificuldades na
programacao e decidiu por ndo inovar. Diante do relato, em sua apresentagcéo
simpldria, conclui que o estudante sentiu dificuldades ao desenvolver o desafio
proposto ao longo do tempo disponibilizado. Acredito que falta de
comprometimento ndo ocorreu, pois durante as aulas do curso demonstrou

interesse em desenvolver as atividades e aprender.

O terceiro estudante a se apresentar foi o Aluno F, que expbs seu
projeto contendo diversos desafios a serem superados pelo utilizador. Inspirado
na série Mario - jogo de fantasia criado pela Nintendo, o discente desenvolveu
uma animacédo que continha objetos a serem coletados para ganhar pontos e
passar de fase. Um exemplo de objetos, pode-se citar uma chave, que ao
encostar habilitava uma porta de passagem para proxima etapa e, assim que 0

personagem estivesse junto a porta, um novo cenario ilustrava-se ao utilizador.

Ao chegar na ultima e quinta etapa do game, o aluno desenvolveu uma
técnica de tele transporte, de maneira que, ao tocar em uma nuvem de cor
azul, o personagem recebia efeito invisivel e logo em seguida surgia na nuvem
vermelha (Figura 33). O sentido contrario também ocorria: quando tocava ha
nuvem vermelha, o personagem aparecia na nuvem azul. Essa técnica ndo
havia trabalhado durante as aulas, o que considerei fantastico e comprova que
o discente demonstrou motivacéo e proatividade para ir em busca de inovacéo

na linguagem estudada ao longo do curso.
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Figura 33 - Jogo do Aluno F
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/217228776

A logica de programacao utilizada pelo aluno para representar a maneira
que tratava a gravidade do personagem foi muito interessante e merece
destaque. Seu desenvolvimento foi pensado de forma que, a todo instante, é
aplicado uma forca G para baixo sobre o eixo Y, simulando o peso da
gravidade, porém quando a tecla “seta superior” do teclado fosse pressionada,
€ acrescentado sete (7) passos ao eixo Y, encenando um pulo. O tratamento
do efeito € interrompido no momento em que o personagem tiver contato com a
cor verde do palco. Para que o discente conseguisse atingir o resultado
esperado, durante sua apresentacdo, comentou que foi necessario realizar
buscas na internet para solucionar o problema. De fato, o efeito de gravidade
foi trabalhado durante a Ultima aula, no exercicio das macas, porém nao tao

complexo quanto o apresentado neste projeto.

O tema da animacgédo aplicado no palco, bem como os personagens

foram importados pelo desenvolvedor por ndo conter no banco de dados do
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Scratch. O jogo, também, continha figuras em formato de xicara com um
coracdo e no momento em que O personagem encostasse neste objeto, a
variavel “Pontos” somava-se mais um na contagem total. Reconheci que
trabalhamos essa técnica durante as aulas e considerei como interessante para
acrescentar desafios ao jogo. Durante a demonstragéo do aluno, percebi que o
personagem, representado por um coelho, caiu na parte vermelha do palco,
ilustrando um abismo — culturalmente conhecido em jogos como a perda de
vida do personagem, e logo em seguida retornou ao ponto inicial do jogo
daquela fase, porém, a pontuacdo nao foi subtraida. Apés a demonstracao,
sugeri ao aluno que realizasse melhorias com um tratamento do codigo para
que, quando o personagem atingisse a parte vermelha do palco, o escore fosse
descontado, como forma de penalidade. Ademais, propus que o discente
acrescentasse musicas de fundo e sons atrelado a cada movimento realizado

pelo personagem para tornar o jogo mais atrativo.

Seguindo a ordem de apresentacao, o préximo a explanar seu projeto foi
0 Aluno A, que realizou um jogo baseado em espaconaves. Denominou o0 game
de “Space Callister” e utilizou a lingua inglesa para compor os menus inicial e

final.

O personagem que o utilizador dirige € uma nave espacial e seu controle
€ realizado com as setas esquerda e direita do teclado. O objetivo do jogo, que
foi inspirado no exercicio da maca realizado na aula anterior, € destruir os
asteroides que surgem em posi¢Oes randdmicas com velocidades distintas e
assim receber pontuagdo. Para realizar essa fungdo, 0 personagem
“espaconave” controlado pelo utilizador, recebeu um efeito de missil, que é
disparado a todo momento que a tecla espaco do teclado for pressionada e na
mesma posicdo do eixo y em que se encontra a espagonave. Quando o missil
encostar nas pedras, 0s objetos desaparecem e, assim, soma-se um ponto no
escore do game. Também ocorre somatorio de pontuagdo no momento em que
a espagonave desvia dos obstaculos. O jogo termina quando ocorre a colisdo

de um objeto com a espagonave (Figura 34).
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Figura 34 - Jogo do Aluno A

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/219331433

Um fator interessante que me chamou a atencdo foi a musica que o
aluno escolheu para tocar enquanto o jogador se diverte. Esta ndo fazia parte
do banco de dados do software Scratch e, por isso, precisou fazer download e
importar ao desenvolvimento realizado. A melodia era somente instrumental,
com um ritmo acelerado e por isso acredito que este fator ajudou no estimulo e
na concentracdo durante o jogo. Um estudo realizado por Silva (2017) elucidou
que os alunos que estudaram escutando musica aumentaram o nivel de
concentracdo em comparagcdo aos que ndo ouviram durante as atividades
laborais. Reconheg¢o que ficou muito boa a sincronia da mdadsica com a

tipificacdo da animacéo.

Ao término da apresentacdo e com o intuito de deixar o jogo mais
emocionante, sugeri ao Aluno A que inserisse vidas extras ao personagem
principal do jogo (nave espacial) e desta forma permitisse uma sequéncia a

animagdo. Assim, ndo terminara toda vez que uma pedra colide no
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personagem controlado pelo usuario. Sugeri, também, que adicionasse um
efeito de explosdo a todo momento que o0 missil encontrasse 0 meteoro,

passando uma sensacao de maior realidade.

O quinto estudante que realizou a apresentacdo foi a Aluna E que
desenvolveu uma animacao inspirada no jogo para dispositivos méveis Flappy
Bird, lancado em 2013 e publicado pela Gears Studios. Consiste em um jogo
de habilidade, possui como personagem um passarinho e o objetivo é fazer
com que o protagonista passe entre 0s canos sem toca-los, buscando o maior
namero de pontos possiveis. Esses canos aparecem em variadas alturas e se
for superado o obstaculo € um ponto a mais conquistado no escore (Figura 35).
Para que isso aconteca, a Aluna E programou que a tecla espaco seja a
responsavel por controlar os pulos do passarinho. Caso 0 passaro tocar em
algum obstaculo - ou cair na parte verde do palco, o jogo termina e 0 nimero

total de pontos conquistados naquela rodada € informado.

Figura 35 - Jogo da Aluna E

20
‘

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/219087314
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Durante a apresentacédo, a desenvolvedora explicou a dindmica do jogo
que foi elaborado em trés etapas: a primeira e mais dificil foi o movimento do
passaro que voa entre 0s canos, a segunda etapa foi a inser¢cdo da musica
como plano de fundo durante a execucdo da animacdo. O game apresenta
uma musica de fundo e outro sinal sonoro toda vez que a tecla espaco for
pressionada. As melodias foram encontradas no banco de dados do software
Scratch. Na terceira e ultima etapa, foram utilizadas as variaveis necessarias
para incrementar a jogabilidade, como numero de pontuacdo e o menu, que é
totalmente escrito na lingua inglesa. Convém ressaltar que a sensacao de
mobilidade do passarinho voando por entre os canos € uma ilusdo de otica,
pois na realidade o que se movimenta é o palco. A arte do jogo foi desenhada
totalmente pela Aluna E utilizando o software de edigdo de imagens Photoshop
versdo CS6. Sao cinco diferentes tipos de canos utilizados de modo que, de

forma randémica, aparecem na tela desafiando o jogador.

O jogo desenvolvido pela Aluna E foi muito bem estruturado e elogiado
por quem a assistia, porém, em minha opinido, faltou uma variavel que
possibilitaria salvar uma identificacdo e o numero maximo de pontuacdo
conquistada pelos jogadores, uma vez que esse jogo, assim como 0s demais
apresentados, estdo na internet e sdo de acesso publico. Ou seja, com acesso
por meio de um botdo no menu, haveria a possibilidade de consultar uma lista
de identificacdo do jogador e o numero de pontuacdo conquistada. Quando
guestionada sobre este quesito, afirmou que ndo pretendia incentivar uma
competicdo online, mas sim, querer com gue as pessoas, que interagirem com

0 seu jogo, possam buscar seu préprio recorde.

O dultimo estudante da turma que apresentou foi o Aluno D. Ele
desenvolveu um jogo simples que possui 0 objetivo de tocar o maximo de bolas
brancas para conseguir uma pontuacao alta a fim de compor uma lista de
pontuadores e evitar as bolas pretas. A animacdo tem como esséncia a
agilidade com o mouse e seu personagem principal € um quadrado que fica
girando em seu proprio eixo. Possui uma interface com poucas distragdes para
manter o foco do jogador e a cada vez que o0 personagem capturar uma bola
branca, toca um som e soma um ponto no escore. Foi uma escolha do

desenvolvedor ndo ter uma musica de fundo e sim sons a cada ponto somado,
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pois, para ele, isso ajuda a aumentar a concentragdo. Além disso, possui uma
propriedade muito interessante que aumenta a dificuldade do jogo, o que exige

maior habilidade do praticante (Figura 36).

Figura 36 - Jogo do Aluno D

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/214758148

Apés saudar os participantes com um "boa noite" e antes de iniciar a
apresentacao de sua animacgao, o Aluno D expressou 0 motivo de ter escolhido
o tema para compor a tarefa final, e isso foi o0 motivo de ter iniciado um

importante debate.

Eu tenho, ha anos, em casa um CD-ROM antigo com 580 jogos,
todos em 2D. Como eu estava sem ideia do que fazer de animacao,
eu pus esse CD no meu notebook e fui olhando o que tinha |4 para
pegar uma ideia. Foi ai que eu vi um jogo neste estilo e me inspirei
para fazer a tarefa final do curso.

Logo em seguida, solicitei que o estudante compartilhasse com os
colegas a boa pratica que adotou para interagir com irmaos 0s projetos

realizados em aula, situagcdo que ja havia compartilhado comigo em outro
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momento durante as aulas. Considerei importante essa acédo de extenséo da
sala de aula, pois € uma maneira de fazer chegar na familia o que é realizado

na escola. De prontidao, o aluno expressou:

Ah, sim! No jogo do labirinto, por exemplo, acontecia de as vezes dar
um ‘bug’, e para testar o jogo deixava meus irmdos jogar, as vezes
meu pai, minha mée, e por vezes eles acabavam encontrando um
erro que eu nao achava, entdo varias coisas eles acabavam
encontrando dai eu arrumava.

Apds o pronunciamento do estudante, perguntei se mais alguém da
turma estava com o mesmo habito e os Alunos E e F expressaram em coro:

“Eu!”, sinalizando que também estavam praticando essa estratégia.

Imediatamente, o professor da escola que acompanhava a turma de

programacao expressou:

Essa € uma técnica fundamental na programacéo, na engenharia de
gualidade, e é dito que os testadores nunca podem ser o0s
programadores. Existem vestigios ocultos quando se programa, o
desenvolvedor sabe onde estdo os “bugs” e vai tentar ao maximo
evitad-los, por isso é correto exigir que outras pessoas testem.
Grandes empresas disponibilizam langamentos de programas em
versao de teste para que outras pessoas possam reportar erros.

Apos o diadlogo, o Aluno D seguiu para a apresentacdo do jogo que
desenvolveu. Iniciou explicando a tela inicial, que possui um menu com duas
opcdOes escritas na lingua portuguesa. A primeira op¢ao “Jogar” permite acesso
a area de interacdo e a segunda opcdo “Regras” auxilia aquele que possuir
davidas, explicando a funcionalidade do jogo. Essa ultima tem uma descricédo
utilizando letras em cor preta sobre um fundo azul escuro, e aproveitei o
momento para comentar que essa pratica de utilizar tom sobre tom de cores
frias foi alertado por mim durante as aulas para tomar cuidado, de forma que a
aparéncia e a leitura transparecam compreensibilidade. A maneira em que foi
montada a tela de regras permite uma facil leitura, porém poderia ser mais

compreensivel, adotando tons mais claros nas letras.

O jogo é formado por um personagem principal - um quadrado, que gira
em seu proprio eixo e segue os movimentos do mouse. H4 também outros
atores em formato de bolas brancas e pretas que surgem de forma randémica,
alterando as posicoes dos eixos x e y entre -240 e 240 - extremidades das

coordenadas do palco do jogo. O codigo da animacéo esté estruturado de uma
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forma que a cada sete (7) segundos o0 jogo recebe um efeito para que a
velocidade e a quantidade de bolas que invadem o cenario aumentam, bem
como o quadrado recebe um efeito de dilatacdo de tamanho, justamente para
ampliar a dificuldade. Assim, se torna um jogo que exige habilidade e foco do
praticante. O game termina apds a ocorréncia de um erro do usuario, ou seja,
guando o personagem quadrado tocar em uma bola preta. No final, soa uma
melodia que lembra uma derrota e é informada a pontuacéo final conquistada
durante aquela partida. O algoritmo possui uma condicdo que faz a leitura da
pontuagdo atingida pelo jogador. Caso for maior do que a quinta menor
pontuacao atingida, ocorre o surgimento de uma tela que solicita a identificacdo
do utilizador para ser acrescentado na lista dos cinco (5) maiores pontuadores
que interagiram com 0 jogo, e assim, serd enquadrado em uma tabela
ordenada por pontuacdo. Caso ndo atingir uma pontuacdo maior do que

contiver na lista, o usuario sera direcionado para a tela inicial do jogo.

Apbs a apresentacdo, o Aluno D mostrou o codigo fonte do jogo a fim de
explicar como havia realizado as técnicas da animacdo que desenvolveu.
Comentei que esse jogo pode muito bem ser utilizado com pessoas portadoras
de autismo, porque prende muita a atencao e faz com que a habilidade da méo
aumente. Em seguida, parabenizei o discente pelo desenvolvimento e conferi
que esta foi a animagdo mais complexa de todas as apresentadas, bem como a
gue recebeu o maior niumero de codigos. Acredito que o estudante necessitou

de alguns dias para realiza-la e testa-la.

Com a concluséo das apresentacdes, informei que o Aluno C postou a
sua producdo no férum da sala virtual da escola, porém como nao estava
presente naquele momento, ndo foi apresentado para os demais colegas. Em
seguida, registrei um agradecimento e ressaltei sobre a importancia da
presenca dos alunos nas aulas do curso, que proporcionou aprendizagem de
novos conhecimentos, habilidades e competéncias de raciocinio légico e
programacao, fundamentais para as disciplinas de programacdo do curso.
Enfatizei que o curso foi de grande valia para todos, pois a partir de saberes
que ja possuiam ocorreu uma ressignificacdo de conhecimentos e

consequentemente de crescimento pessoal. Agora, a partir dos conhecimentos
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que possuem, tém capacidade de programar e criar novos produtos na érea de

programacao.

Por fim, antes de realizar o encerramento do curso, solicitei que
respondessem o questionario final que desenvolvi com auxilio do Google

Formulario (Figura 37) e que deixei o link disponivel no ambiente virtual.

Figura 37 - Questionario de Avaliacdo - Aula 07

Prezado aluno!

mportan

Endereco de e-mail *

1) Qual sua avaliacao sobre o uso do Scratch durante as aulas?
Justifique sua resposta. *

2) Acredita que o software Scratch ajudou na construcao do seu
conhecimento de l6gica de programacao? Justifique sua
resposta. *

3) Quais outras consideracoes vocé gostaria de fazer sobre o uso
do software Scratch para elaboracao de programas utilizando a
l6gica de programacao? *

4) Comente sobre os aprendizados e manifeste-se quanto aos
estudos que poderiam ter sido melhores aproveitados, caso
houver. Sugestoes de elogios e de aperfeicoamentos sempre sao
bem-vindos para engrandecer as aulas. *

Muito obrigado!

Fonte: https://goo.gl/forms/AtSxSfYTMSVeZmQwl
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Analisei todas as respostas de cada uma das quatro (4) perguntas do
Questionario de Avaliacdo e realizarei um aparado geral desta atividade. A
primeira questdo procurou investigar em cada aluno a importancia do uso do
software Scratch durante as aulas. Desta forma, o Aluno B contribuiu: “Muito
intuitiva, aprendemos o conceito de pensamento l6gico para ajudar no
desenvolvimento do conhecimento da légica de programacao.” Ele se referiu na
eficiéncia da ferramenta Scratch, que auxilia o aprendiz em programacao a
aperfeicoar o conhecimento em l6gica de programacao. Similar a este parecer,
o Aluno | respondeu: “O Scratch é uma 6tima ferramenta para a introdugéo a
l6gica de programacédo e foi muito bem utilizada para o nosso aprendizado
durante as aulas.” Considerei pertinente essa resposta pelo fato de comprovar
qualidade em meu planejamento, o qual surtiu um efeito positivo nos
estudantes. Outros alunos colaboraram com respostas proveitosas, muitos
deles se referiram a proposta do curso ter utilizado a ferramenta Scratch.
Outros comentaram na metodologia que aderi, pelo fato de oferecer a cada
aula uma inovacgéo do aprendizado. E o caso da resposta fornecida pelo Aluno
A: “Foi 6timo ter aprendido a usar o Scratch, em todas aulas tivemos tarefas
diferentes para praticar”. Essa contribuicdo me deixou contente, pois de fato os
discentes perceberam a minha metodologia diferenciada e que procurei
avancar no conhecimento a cada encontro. Despertou a minha atencéo,
positivamente, a argumentagdo do Aluno D: “Foi uma 6tima proposta para
nosso aprendizado porque o Scratch é um programa muito bom para aprender
a desenvolver a légica de programacao.” Essa contribuicdo correspondeu muito

bem com a proposta desenvolvida para este projeto.

A segunda pergunta do questionario procurou verificar se o software
Scratch ajudou na construcdo do conhecimento pessoal de cada estudante,
quando se referia a logica de programacéo. O Aluno D informou positivamente
e acrescentou que com o Scratch conseguiu programar animac¢des que, sem
as orientacdes do professor, ndo teria ideia de como iniciar. Escreveu o
estudante no questionario: “Sim, antes de usar o Scratch eu ndo tinha nogéo
sobre logica de programacéo, e, usando-o, pude aprender a desenvolver
animacgdes que nem saberia como fazer”. O Aluno F explicou que “O software

ajudou no raciocinio de légica de programacgdo, na resolucdo de problemas
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matematicos e outras situagfes importantes na area de programacdo” e o
Aluno B avaliou a ferramenta Scratch como um aplicativo que possui uma
linguagem simples e objetiva. “Ao utilizar os blocos de forma grafica, fica bem
facil programar jogos”. Uma resposta de forte relevancia com os objetivos desta
pesquisa foi fornecida pela Aluna E: “Sim, ajudou na constru¢cdo de meu
conhecimento, pois criei um raciocinio maior a cada desafio, e utilizarei a légica
nas aulas das disciplinas de programacao do curso técnico”. Percebe-se que
os alunos conseguiram compreender e assimilar a importancia desta
ferramenta ser utilizada nas aulas para adquirir cognicédo de introducao a légica
de programacdo. Também € importante destacar a contribuicdo do Scratch no
aprendizado do Aluno C ao informar que a ferramenta lhe ajudou a conhecer a
l6gica de programacdo, pois nesta area da informatica ndo possuia
conhecimento. Isso me deixa lisonjeado, porque as aulas que ministrei
agregaram conhecimento l6gico e acrescentaram conteddo de vida nos alunos

gue participaram dos encontros.

A terceira questdo procurou indagar aos estudantes consideracdes
sobre o uso do software Scratch para a elaboracdo de animacdes utilizando a
|6gica de programacao. O Aluno | argumentou que ja havia trabalhado com a
ferramenta em outra oportunidade e achou “[...] bastante vélida a aplicacao
como introducdo a légica de programacédo.” Ele acredita ainda que é nesta
etapa que a maioria das pessoas enfrentam dificuldades ao ingressar no
mundo da programacdo. O Aluno D defende a utilizagdo do Scratch com
estudantes de cursos profissionalizantes antes de iniciar as aulas de
programacao e a Aluna E compactua com a ideia informando que a ferramenta
“deveria ser explorada em cursos de Tl para ensinar aos alunos a légica de
programacao”. Essa resposta vem ao encontro de uma das minhas intensdes
com esta pesquisa, adotando a ferramenta Scratch como opg¢éo de ensinar

|6gica de programacéao aos estudantes do Curso Técnico em Informatica.

Pude perceber que os alunos compreenderam com facilidade como
utilizar o Scratch, todavia, para o Aluno A, “[...] € necessario ter raciocinio para

desenvolver as animacgfes”. O Aluno F corrobora com esta questdo: “ele
(Scratch) é de facil compreensdo. Na elaboragdo dos projetos, cada novo

desafio era um novo aprendizado. Tenho a certeza de que a utilizagdo do
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software foi de grande importadncia para cada um de nos”. De fato, esta

ferramenta oferece um importante auxilio aos iniciantes em programacao.

No que diz respeito a esta ferramenta, o Aluno B comentou que, de
acordo com seu ponto de vista, “O Scratch poderia ter um modo melhor para
lidar com as variaveis”. O discente se referiu as aplicabilidades que o Scratch
permite realizar com as variaveis, tendo em vista que em outras linguagens de
programacdo essas funcionalidades tém acGes muito mais abrangentes. E
importante destacar que o software Scratch possui fungdes limitadas, porém,
para seu objetivo e publico alvo, oferece o suficiente para obter conhecimentos
introdutorios de l6gica de programacado. Durante as aulas, sempre deixei claro
gue haveriam determinadas situacdes em que a ferramenta n&o suportaria,
sendo que neste caso, 0 mais indicado é partir para outras linguagens de

programacao mais complexas.

Por fim, a quarta pergunta visou buscar dos alunos comentarios a
respeito dos aprendizados, de forma que manifestassem sobre os estudos
realizados ao longo do curso e o que poderia ter sido melhor aproveitado pelo
docente. A maioria dos estudantes informou que as aulas foram bem
aproveitadas e produtivas. Em especial, o Aluno A destacou que o docente
ajudou sempre que os alunos precisaram, e o Aluno F compactuou desta ideia
acrescentando que “mesmo ndo estando em horario de aula” o docente prestou
auxilio. O Aluno D comentou que gostou muito de que eu havia escolhido a
turma que ele estava inserido para a realizacdo desta pesquisa e fez questéao
de realizar o curso até o final pelo fato de adquirir novos aprendizados, estar
mais preparado para o modulo de programacdo do Curso Técnico em
Informatica e de ser um tema muito Util para quem pretende entrar no mundo
da programacdo. Também cooperou informando que “Durante as aulas, o
professor oportunizou atividades variadas e muitos exemplos”. Acredita que
todos que fizeram o curso tiveram um conhecimento de l6gica maior, 0 que
aprimorou muito a criatividade. De forma animada, a Aluna E informou que o
curso “foi uma experiéncia incrivel” e percebeu que esse periodo de aulas com
Scratch tornou-se muito util para conhecer a légica de programagao”. O Aluno
C, por sua vez, comentou que conseguiu adquirir o basico de programacgao

para criar um jogo e o Aluno B enfatizou que foi importante a minha indicacéo
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do livro de Varela e Peviani (2018) como referéncia para seus estudos com o
software Scratch, porém “[...] deveria nos mostrar mais exemplos de como
utilizar as variaveis e os blocos para as a¢des das quais foram propostas nos
estudos”. Este foi o primeiro aluno da turma que alcancou a aprendizagem de
todas as habilidades possiveis de serem desenvolvidas com o Scratch. Para
este estudante, que demonstrou ambicdo em receber mais aprendizados, o
curso necessitaria mais horas para poder ser desenvolvido outros exercicios
com o0 uso de variaveis e blocos que, ao serem montados de forma logica,
encantariam aos olhos dos desenvolvedores e jogadores. Encaro iSso como
uma critica construtiva, de forma que, quando este curso for ministrado na
escola como parte integrante de uma disciplina, a programacdo possa ser

alterada.

Acredito que, apds expor os fatos que ocorreram ao longo dos
resultados apresentados, possa ser possivel compreender a evolucdo do
processo de constru¢do do conhecimento da légica de programacdo. Portanto,
destaco, como resultados positivos, a motivagdo para 0 comportamento
individual e coletivo dos discentes, que, para desenvolver suas atividades,
tiveram de trilhar seu caminho de forma autbhoma e comunitaria, o que é
importante na Teoria do Construcionismo de Seymour Papert (1994) devido ao
papel importante no estudo da contribuicdo do computador e da compreensao

dos conceitos matematicos.

No capitulo 5 apresento minhas consideracdes finais, que sao, em
sintese, algumas ponderacdes e reflexdes sobre os processos envolvidos
nessa pesquisa. Analiso as consequéncias da intervencdo pedagogica que
realizei com os alunos e discuto suas implicacbes no momento atual e no
contexto futuro de minhas praticas de ensino e pesquisas no campo

educacional.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A éarea da programacao possui um universo desafiador. Os resultados
das avaliacbes e o grande numero de evasdo e repeténcia nos cursos de
ciéncia da computacdo e areas afins, que se valem da linguagem de
programacao para desenvolvimento de softwares, demonstram que os alunos
tém dificuldade em entender a linguagem de programacdo. Esse cenario
comprova que ha necessidade de repensar a forma de como alfabetizar os
alunos para introduzir a linguagem de programagdo nos conteudos
programaticos e utilizar uma metodologia apropriada para a iniciacdo a
programacao. A presente pesquisa permitiu que eu avaliasse as possibilidades
e desafios da aprendizagem de programacdo com a utilizacdo do software
Scratch, cuja finalidade destina-se a introducdo da légica de programacao e
permite que o usuario crie histérias em duas dimensdes. Com ele, pude auxiliar
alunos de um Curso Técnico em Informética a obter maiores conhecimentos na
area da programacdo. Além disso, busquei verificar e comprovar o quéo
importante é a utilizacdo da ferramenta Scratch para auxiliar os alunos a
entender os conceitos basicos de l6gica de programacao, bem como discernir a
relevancia dessa pratica para compreender as demais linguagens de
programacao, especialmente as que o curso, em que realizei esta investigacao,
oferece em sua base curricular, distribuidas ao longo do ultimo Modulo, o de

Programacao.
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Sendo assim, acredito que a minha proposta auxiliou os alunos
participantes desta pesquisa a se sentirem mais aptos para as disciplinas de
Programacdo do Curso oferecidas subsequentemente a este projeto. E
importante ressaltar, também, que a pesquisa aprimorou as experiéncias
pessoais e profissionais dos discentes, além de elucidar as dificuldades que,
normalmente, os estudantes apresentam no universo da programacao de

softwares.

Desde o principio de minha formag&o em Licenciatura em Computacéo,
seguido por especializacdo em Midias na Educacédo e importantes formacdes
continuadas na area da educacdo e tecnologias, tenho investido de forma
continua em minha formacgéo pedagdgica e meu pensamento segue uma linha
que se fundamenta na qualidade e aperfeicoamento do profissional da
educacdo. O uso da computacdo como ferramenta de desenvolvimento e
auxilio a inteligéncia também é um marco importante que assessora 0
estudante a modificar o pensamento, a fim de desenvolver um raciocinio de
qualidade. Torna-se importante lembrar, neste momento, que a tecnologia esta
cada vez mais acessivel as pessoas, 0 que facilita 0 acesso a informacdo a
todos que estéo inseridos no contexto. A partir destas discussdes, acredito que
todo educador que se compromete em planejar atividades com auxilio da
ciéncia e da tecnologia, no ambiente educacional, percebe que suas aulas se
transformam em momentos pedagdgicos diferenciados que evocam o aluno a

pensar com inovacao.

Deste modo, ao longo desta investigacdo, tive a oportunidade de
compartilhar conhecimentos com os alunos e aperfeicoar minha pratica
docente com o uso de recursos digitais, atividade essa que levo como minha
marca desde o inicio de minha carreira profissional. Tamanho € o interesse em
aperfeicoar o uso da tecnologia nas atividades docentes, que sou aluno de
curso de mestrado profissional. Tenho como ponto de vista que todo docente
gue se considera inovador, independente da area em que atua, deve
estabelecer objetivos para realizar pesquisas a nivel stricto sensu e assim
contribuir para elevar a qualidade do ensino. Nessas circunstancias, cultivo
interesse em novas ideias de pesquisa, com perseveranga para trilhar novos

caminhos relacionados ao uso de tecnologias digitais na sala de aula.
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Com base nas discussdes apresentadas, foco neste momento nos
objetivos propostos nesta pesquisa. O primeiro objetivo especifico que propus
foi “Verificar os conhecimentos prévios dos alunos com relacdo a logica de
programacao”. Entendo que este objetivo foi atingido com éxito, visto os dados
levantados durante o inicio da pesquisa, bem como com o auxilio do

questionario inicial.

Os resultados apontaram que a maioria dos estudantes ndo possuiam
conhecimentos sobre o que é a ferramenta Scratch, tampouco sobre o
desenvolvimento em qualquer linguagem de programacdo. Além destas
informacdes supracitadas, o pré-teste comprovou que um percentual elevado
de alunos ndo apresentavam familiaridade com nenhum conceito de l6gica de
programacao, o que me permitiu prosseguir com o planejamento desenvolvido
e corroborou com o interesse em realizar a atividade com alunos que néo
frequentavam o mdédulo que aborda este conteddo, tampouco haviam recebido
orientacdes de l6gica de programacdo na escola ou em outro ambiente de
aprendizagem. Ressalto também, como resultado positivo do pré-teste, a l6gica
do raciocinio que os alunos apresentaram ao analisar pseudocdédigos e blocos
de cdédigos desenvolvido pelo Scratch. Cada um dos alunos manifestou sua
subjetividade com linguagem singular, porém todos os discentes tiveram a

mesma compreensao.

Outro objetivo alcancado foi o de implementar um plano de ensino que
contemplasse a criagdo de personagens de aprendizagem que continham
figuras geométricas planas utilizando o software Scratch. Essa acao de criacao
de personagens de aprendizagem foi percebida pelo fato de apresentarem um
o0timo desempenho no desenvolvimento das sequéncias didaticas propostas
para resolucdo de problemas l6gicos computacionais que envolviam o uso de
figuras geométricas planas, sempre com a utilizacdo da linguagem de

programacao Scratch.

Durante a sequéncia das aulas, surgiram davidas com relacdo aos
exercicios propostos. Os alunos solicitaram o auxilio do professor pelo fato de
nao estarem seguros com o conteudo, e todos juntos estudamos o bloco que

apresentava duvidas. Como ndo é aconselhavel avancar a matéria com

duvidas pendentes, trabalhei fortemente com feedbacks. Este € um exemplo de
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pratica pedagdgica que desenvolve atividades que incitam a memoria e que

deveria perdurar nos processos de aprendizagem.

Para responder de forma completa o segundo objetivo, 0s estudantes
aprenderam a desenhar figuras com o uso de retas, angulos e direcdes, além
de comandos para interagir no cenario virtual, como o “va para”, “vire a direita”,
‘vire a esquerda”, “use a caneta” e “repita’. Para desenvolverem jogos
animados, os alunos tiveram de compreender as coordenadas cartesianas do
Scratch, momento em que demonstraram habilidade para definir os pontos de
partida e de chegada. Assim, responderam o objetivo com a pratica de diversas
figuras geométricas, tais como retangulo, triangulo, heptagono, pentagono e
losango, além de estudar e realizar exercicios. Com as atividades concluidas,
verifiquei que a maioria dos estudantes finalizaram os exercicios solicitados.
Diante disso, pude constatar que os alunos tinham conhecimento, habilidades e
competéncia para buscar sozinhos a solucdo da atividade e se desafiam a

aprender a aprender.

No que diz respeito ao resultado do terceiro objetivo, “Explorar os
personagens de aprendizagem a fim de que os alunos possam ter um melhor
entendimento quanto a logica de programacdo”, afirmo que, para mim, foi
surpreendente, pois 0s estudantes conseguiram desenvolver as atividades com
eficiéncia além daquelas que havia proposto. Um exemplo de atividade
realizada com qualidade foi o desenvolvimento do labirinto, exercicio proposto
a ser realizado a distancia pelos alunos com a incorporacdo de diversas
funcgdes légicas, pois no momento da apresentacao fiquei encantando pelo fato
dos alunos demonstrarem uma estrutura plena. Vejo como vantajosas as
atividades realizadas neste este formato, pois estimula no aluno a inovacéo e a
criatividade, além de ser uma forma de enriquecer, individualmente, o
conhecimento adquirido. Em sintese, os alunos tiveram que desenvolver
atividades com auxilio da ferramenta Scratch de tal modo que explorassem os
personagens de aprendizagem existentes no software estudado por meio de

exercicios elaborados por mim.

Um fator muito importante que se evidenciou foi o interesse dos alunos

em aplicar a légica de programacédo, o que facilitara a trajetoria deles nas
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disciplinas de programac¢do vindouras no modulo seguinte ao curso em que
estdo matriculados. Outro fator foi a constatacdo de que quanto mais complexo
fosse o problema proposto, mais 0s alunos se sentiam instigados e se
desafiavam a realizar as atividades, e, consequentemente, mais aprofundavam

o conhecimento. Ou seja, quanto mais aprendiam mais desejavam aprender.

Acredito que préticas inovadoras com esse parametro fazem com que o
estudante tenha uma posicdo de destaque na multiddo, o que favorece o seu
conhecimento para que, posteriormente, possa apresentar um bom curriculo
profissional, ser selecionado, melhor acolhido no mundo do trabalho e exercer
com plenitude a cidadania. Neri (2010) expressa que € preciso capacitar a
demanda da educacéao profissional de tal forma que os estudantes possam ser
potenciais indicadores de méo de obra qualificada nas suas mais diversas

areas do conhecimento.

Por fim, no que faz referéncia ao quarto e ultimo objetivo especifico,
“Investigar se as praticas desenvolvidas durante as aulas contribuiram no
ensino da logica de programacao”, avalio o resultado encontrado como
satisfatorio. Por mais que uma pequena parcela dos alunos ndo concluiu a
pratica ofertada, vejo como uma atividade favoravel a todos, principalmente no
gue se refere sobre o aprendizado alcancado, e muito significante para aqueles
que aceitaram o desafio e concluiram o curso com a apresentacdo de um

produto inovador.

Os alunos foram desafiados, para no prazo de duas semanas, de forma
individual, a realizar um jogo animado completamente diferente do que foi visto
ao longo das aulas, que comprovasse a qualidade do aprendizado assimilado
durante todo o curso. Os resultados apresentados foram considerados, por
mim, como admiraveis e encantadores e posso concluir que a ferramenta
Scratch foi uma excelente aliada nos processos de ensino e de aprendizagem
dos alunos, fazendo com que os estudantes interagissem com autonomia e
gerenciassem seu préprio processo de aprendizagem e construcdo do
conhecimento. Compactuo com Venturini (2015) no que expde a importancia
da utilizacdo do Scratch para a aprendizagem dos alunos quando este for
voltado para a resolucéao de problemas e investigacéo.
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Para responder a questdo norteadora deste estudo, “Quais as
contribuicbes pedagodgicas que um conjunto de atividades desenvolvidas por
meio do software Scratch pode trazer para o ensino da légica de programacao
para alunos de um Curso Técnico em Informatica?” considerei importante, em
primeiro momento, o interesse dos alunos, que participaram como atores
coadjuvantes, ao corroborar para 0 andamento desta investigacdo, seguido
pelo espirito colaborativo ao realizar a constru¢cdo do conhecimento. Ademais,
a comunicagdo com novas estruturas de conhecimento em conjunto com
contribuicbes pedagdgicas desenvolvidas com auxilio do software Scratch
favoreceram para que o ensino da logica de programacdo pudesse ser
realizado com sucesso.

O fato de os alunos assumirem posturas mais atuantes e criticas
contribuiu para ampliar a minha motivacdo pela pesquisa, pois exerciam
reflexdes acerca do conteudo abordado. Ao final do ultimo encontro, o0s
estudantes afirmaram, por meio dos relatos realizados com auxilio do pos-
teste, que a ferramenta Scratch favoreceu para a evolugdo do processo de
construcéo do conhecimento da l6gica de programacéo.

E importante destacar que, durante a intervencéo pedagdgica, os alunos
revelaram ser questionadores e curiosos. S&o dois importantes aspectos para
discentes que se envolvem com pesquisa cientifica. Observei que a presenca
do professor no contexto do desenvolvimento das animacdées, seja ela fisica ou
virtual, foi uma solicitacdo constante. O simples ato de querer ir em busca de
mais informacdes, saber como funciona um bloco l6gico do Scratch, descobrir
uma funcé@o que a ferramenta permite ser explorada ou até mesmo ir além do
que foi estudado em sala de aula, podem ser classificadas como “problemas a
resolver” e possibilita ampliar os horizontes de conhecimentos e levar a
vivéncia vista em sala de aula para fora dos muros da escola, fato esse
comprovado com atividades realizadas a distancia. Desta forma, pondero que
esta investigacdo frequentou os lares dos alunos e os resultados foram
compartilhados com colegas e familiares dos estudantes. O encorajamento dos
estudantes, a fim de irem em busca de novos conhecimentos, fez com que
novas formas de aprender ficassem em evidéncia, o que segundo Delors et al

(2010) séao requisitos ao aprendiz do século XXI, e sustentam-se sobre quatro
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pilares: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender
a ser. Afirmo que esses pilares estiveram presentes na maioria das atividades

realizadas ao longo da intervencao pedagogica.

Para finalizar as reflexdes realizadas neste estudo, pretendo apresentar
aos alunos, sujeitos desta pesquisa, os resultados encontrados ao longo desta
investigacdo, bem como sugerir a coordenacdo pedagodgica da Escola, onde
esta pesquisa foi realizada, que sejam incluidas as ferramentas Code.org e
Scratch no plano de curso do Curso Técnico de Informéatica como introdutorias
para embasar o conhecimento légico dos alunos no desenvolvimento das

disciplinas de programacao.

Pondero que a logica de programacdo, que a ferramenta Scratch
proporciona para o aluno, pode ser valida para o ensino de programacao, pois
trabalha com condig@es, lacos de repeticdo, variaveis e o raciocinio l6gico no
geral. Ademais, possibilita que o estudante adquira habilidades e competéncia
para resolver problemas logicos, além de vé-los de forma mais abrangente e,
assim, o trabalho de professores de algoritmos iniciais flui com melhores
resultados na aprendizagem dos alunos. E importante salientar que os
principios deste software podem ser aplicados ndo apenas para as aulas de
programacao, mas também para a vida do aluno, que passa a pensar de uma
forma diferente e agir com protagonismo no momento em que resolver
problemas do seu cotidiano. Com isso, foi possivel perceber que esta pesquisa
fez com que os alunos apresentassem resultados de crescimento continuo na
realizacdo da proposta a luz da l6gica de programacao, quando comparado o
conhecimento inicial, na primeira aula, com o final, na apresentacdo dos

projetos.

Esta dltima inquietacdo fez com que surgisse uma recomendacdo a
pesquisadores que possam ter o interesse de ir em busca de novos resultados,
novas ideias de pesquisa, e os encorajam a trilhar caminhos na utilizagdo da
l6gica de programacdo. O que fez mudar meu ponto de vista em relagdo a
aprendizagem dos alunos, quem sabe, possa ser a inquietacdo necessaria

para a continuidade do aperfeicoamento profissional de um futuro pesquisador.
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APENDICE A — TERMO DE CONCORDANCIA DA DIRECAO DA
INSTITUICAO DE EINSINO

A senhora Diretora da Escola Estadual de Educac&o Profissional Estrela.

Eu, Diego Berti Bagestan, aluno regularmente matriculado no Curso de
Pos-graduacdo Stricto Sensu, Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias
Exatas da Universidade do Vale do Taquari — UNIVATES, localizada na cidade
de Lajeado, RS, venho solicitar a autorizacdo para coletar dados neste
estabelecimento de ensino, para a realizacdo de minha pesquisa de Mestrado,
intitulada: “RESSIGNIFICANDO A LOGICA DE PROGRAMACAO: A
UTILIZAC}AO DO SOFTWARE SCRATCH EM UM CURSO TECNICO EM
INFORMATICA”.

O objetivo geral desta investigacdo € analisar as contribuicbes de uma
pratica pedagogica por meio do software Scratch no ensino de légica de
programacdo em uma turma do quarto semestre de um Curso Técnico em
Informatica. Afirmo ainda, que as coletas de dados serdo realizadas por meio
de observacdes, questiondrios, fotografias, videos, entrevistas e testes aos
alunos da referida turma.

Desde ja, agradeco a disponibilizacdo, visto que a pesquisa contribuira
para o desenvolvimento do ensino da Linguagem de Programacdo de
Computadores.

Pelo presente termo de concordancia declaro que autorizo a realizacao
da pesquisa e a utilizacdo do nome da Escola Estadual de Educacéo
Profissional Estrela — EEEPE.

Data / /

Direcéo da Escola

Diego Berti Bagestan

Mestrando em Ensino de Ciéncias Exatas — UNIVATES
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Com o intuido de alcancar o0 objetivo proposto para este projeto:
“‘Analisar as contribuicbes de uma pratica pedagodgica por meio do software
Scratch no ensino de logica de programac¢do em uma turma de um Curso
Técnico em Informatica”, venho por meio deste documento convidar-lhe a
participar desta pesquisa que faz parte da dissertacdo de mestrado
desenvolvida no programa de POs Graduacdo Stricto Sensu, Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias Exatas, tendo como Orientadora a
Professora Marcia Jussara Hepp Rehfeldt.

Deste modo, no caso de concordancia em participar desta pesquisa ou
deixar participar (alunos menores), ficard ciente de que a partir da presente
data:

- Os direitos da entrevista gravada ou respondidas (questionarios)
realizada pelo pesquisador, sera utilizada integral ou parcialmente, sem
restricoes;

- Estara assegurado o anonimato nos resultados dos dados obtidos,
sendo que todos os registros ficardo de posse do pesquisador por cinco anos e
apos esse periodo serao extintos.

Ser& garantido também:

- Receber a resposta e/ou esclarecimento de qualquer pergunta e davida
a respeito da pesquisa;

- Podera retirar seu consentimento a qualquer momento, deixando de
participar do estudo, sem que isso traga qualquer tipo de prejuizo.

Assim, mediante termo de Consentimento Livre e Esclarecido, declaro
gue autorizo minha participacdo nesta pesquisa, por estar esclarecido e néo
me oferecer nenhum risco de qualquer natureza. Declaro ainda, que as
informac@es fornecidas nesta pesquisa podem ser usadas e divulgadas neste
curso Pés-graduacao Stricto Sensu, Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias Exatas da Universidade do Vale do Taquari, bem como nos meios
cientificos, publicacdes eletronicas e apresentacdes profissionais.

Participante da pesquisa

Pesquisador: Diego Berti Bagestan

bagestan@gmail.com

Estrela (RS) de de 2018.
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a)
b)
c)
d)
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APENDICE C - PRE-TESTE - DIAGNOSTICO ONLINE

Vocé ja utilizou o Scratch?

Uso frequentemente

Usei algumas vezes

Nunca usei, mas ja conhecia
Nunca usei e ndo conhecia

Vocé ja programa em alguma linguagem?

Programei algumas vezes

Programo frequentemente

Nunca programei, mas sei 0 que é programar
Nunca programei € nem sei 0 que € iSso

Vocé esta familiarizado com quais conceitos de programacao? (Multipla
escolha)

Variaveis

Constantes

Lacos de repeticao

Desvios condicionais

Funcdes e procedimentos

Nao estou familiarizado com nenhum conceito

Com base na figura a seguir, responda: Se o conjunto de instru¢des do
Pseudocodigo 1 for aplicado na Figura 1, qual sera a posicao final do
circulo?

Figura 1

I 2 3 4 5 6

o B

o

Pseudocédigo 1

circulo.movaParaDireita(4);
circulo.movaParaCima(3);



5)

6)
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a) Linha: d, coluna: 6
b) Linha: d, coluna: 2
c) Linha: b, coluna: 5
d) Linha: b, coluna: 6
e) Linha: a, coluna: 6

Com base na figura abaixo, responda: Se o conjunto de instru¢cbes do
Pseudocddigo 2 for aplicado na Figura 2, qual sera a posicao final da
seta?

Figura 2

1 2 3 4 5 6

o Qo 60 o ®

Pseudocédigo 2

repita(7)
seta.mova(l);
se(esta na borda)
gire.horario(90°);
fimRepita;

Linha: c, coluna: 3
Linha: e, coluna: 3
Linha: b, coluna: 6
Linha: e, coluna: 4
Linha: d, coluna: 2

Analise a Figura 3 e depois responda com suas palavras o significado do
cddigo.

Figura 3

tecla =:paco | pressionada?

G ENEspaco pressionado!
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APENDICE D — PLANO DE AULA

Unidade Avaliativa

ESCOLA ESTADUAL DE EDUCACAO PROFISSIONAL ESTRELA

Curso: Técnico em Informética

Habilidade/Componente Curricular: Desenvolver programas com
base na l6gica de programacéo estruturada

Moédulo: 1

Ano/Semestre: 2018/A

Carga Horéria: 20 h/a

Professor: Diego Berti Bagestan

Conhecimento/Acdes

Metodologia

Aula 1l

1. Apresentar o plano de ensino, . Aula expositiva com apresentacao
bem como o projeto que sera do plano de ensino, cronograma
desenvolvido. das aulas e sistema de avaliagéo;

2. Verificar 0s conhecimentos . Preenchimento de questionario
prévios que os alunos possuem online, pelos alunos, para
sobre programacao. identificacdo dos conhecimentos

3. Utilizar uma ferramenta de logica prévios da turma (APENDICE C).
de programacéo. .Acesso a turma criada pelo

4. Explanar o software Scratch, sua professor no site do Code.org para
interface e as possibilidades do obter conhecimento de logica de
programa. programacao.

5. Realizar uma atividade . Apresentacdo dos blocos de
introdutéria  de l6gica  de coédigos basicos do programa.
programacao. Interacdo com o programa Scratch

e seu ambiente de
desenvolvimento.

. Desenvolvimento de trabalho com
uso de blocos de cdbdigo e
associa-los aos personagens,
criacdo de um cenario, desenhos
de linhas e formas (APENDICE E).

Aula 2

1. Conhecer a animagdo de | 1. Desenvolvimento de habilidades
personagens, a utilizacdo de sons de logica de programacado a partir
sincronizados e de musica. de wuma lista de exercicios

(APENDICE F), cuja finalidade
consiste em programar
personagens para receber
movimentos, sons e sincronia com
musica.
Aula 3
1. Aprender a usar o0s codigos . Desenvolvimento de programas
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necessarios para criar figuras gque contemplem a criacdo de
geométricas planas com angulos. figuras geométricas planas e
geracdo de angulos (APENDICE
G).
Aula 4
1. Aprender a criar angulos | 1. Atividades préaticas e exercicios
matematicos para atingir objetivos que contenham figuras
dos programas geométricas planas (APENDICE
H).
Aula 5
1. Aprender l6gica e condicionais de | 1. Atividades praticas e exercicios
programacao. que trabalham com a légica de
programacéo (APENDICE ).
Aula 6
1. Realizar um projeto final que | 1. Desenvolvimento de programas
contemple 0s conhecimentos com blocos de controle do
adquiridos anteriormente. Scratch, programacédo de eventos,
pausas e loops, condicionais e
scripts, salvar, executar e
compartilhar projetos (APENDICE
J).
Aula 7
1. Apresentar um projeto final que | 1. Apresentacdo e avaliacdo do
contemple todos 0s projeto final aos colegas e
conhecimentos adquiridos durante professor.
as aulas.
2. Responder gquestionario sobre os | 2. Questionario de avaliacao
conhecimentos obtidos por meio (APENDICE L) online.
da utilizacdo do software Scratch
no processo de aprendizagem de
programacao.
Recursos

Laboratério de informética, Material da disciplina, Projetor, Quadro branco,
Sala de aula virtual

Avaliacéo

Todas as aulas serdo compostas por exercicios para serem entregues e
avaliados. Nas duas Ultimas aulas, os alunos deverdo desenvolver e
apresentar um projeto final, que terd maior valor na avaliacdo da disciplina.

Referéncias

MIT MEDIA LAB. Scratch. Cambridge: MIT Media Lab, 2013. Disponivel em:
<https://scratch.mit.edu/>. Acesso em: 17 de agosto de 2017.

VARELA, Helto. PEVIANI, Claudia Tinés. Scratch. Um jeito divertido de
aprender programacao. Sao Paulo, Casa do Cddigo. 2018.
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APENDICE E — USO DE BLOCOS DE CODIGOS - AULA 01

1) Acesse a sala virtual do Moodle da escola e posteriormente
navegue pelo enderego corresponde a ferramenta “A Hora do
Cédigo” — https://studio.code.org, faca login com sua conta
Google e entre na sala denominada ZLZDDG. Apds, resolva os
problemas de l6gica de programacdo correspondente a licdo
numero 1.

2) Leia atentamente o0s enunciados abaixo e desenvolva os
exercicios utilizando o software Scratch.

Exercicio 1: Desenhe a seu gosto uma flor como personagem e faca
com que o efeito cor altere toda vez que a tecla espaco for pressionada.

Exercicio 2: Insira um personagem e faca com que desapareca uma vez
gue a bandeira for ativada e apareca quando a tecla espaco for clicada.

Exercicio 3: Insira um personagem no palco e fagca com que o palco e o
personagem alternem a cor de fundo e o traje, respectivamente, quando o
personagem for clicado. As cores sdo escolhidas de forma aleatoria. O
personagem deve aumentar seu tamanho durante esta operagao.

Exercicio 4: Insira no palco um personagem pessoa. Anime-o fazendo-o
caminhar para a direita toda vez que vocé clicar na seta para direita do teclado
e caminhar para a esquerda toda vez que vocé clicar na seta para esquerda do
teclado. Na animacao do personagem deve ficar claro que ele estd caminhando
(ou seja, dando passos).

Exercicio 5: Fagca com que o personagem “gato” se movimente usando
as setas de direcao (direita, esquerda, para cima, para baixo). Na animacao do
personagem deve ficar claro que ele estd caminhando (ou seja, dando passos).

Exercicio 6: Importe um personagem do banco de dados da ferramenta
e faca com que ele alterne entre trés trajes ao ser clicado.
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APENDICE F — USO DE BLOCOS DE CODIGOS — AULA 02

Leia atentamente os enunciados abaixo e desenvolva os exercicios
utilizando o software Scratch.

Exercicio 1: Invente uma Danca para um personagem de livre escolha.

Exercicio 2: Programe uma animacéo com 0s personagens de modo que
todos dancem e saltem ao som de hip-hop ou outros estilos musicais.

Exercicio 3: Crie um concerto com varios musicos e publico a dancar.

Exercicio 4: Insira um personagem qualquer e faca-o dancar, alternando
a direcao entre 90 ou -90 ao toque de um tambor (60 por 0.2 batidas), e logo
depois duas notas em sequéncia (55 por 0.1 batida e 60 por 0.1 batida).

Exercicio 5. Desenvolva uma animagdo com um personagem de sua
escolha e repita 40 vezes giros de 90 graus para a direita. A cada giro, se a
letra “A” for clicada, a cor e o traje devem ser alterados e seu tamanho
aumentado em 10 vezes. Sendo, esperar 1 segundo e escreva na tela “Fim de
Jogo, vocé demorou demais!”.
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APENDICE G - FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS — AULA 03

Leia atentamente os enunciados abaixo e desenvolva os exercicios
utilizando o software Scratch.

Exercicio 1: Desenhe e insira um retangulo. Faca com que ele gire por
20 vezes em velocidade 0.2 quando clicada a bandeira verde.

Exercicio 2: Insira um personagem retangulo. Ao clicar na bandeira
verde, fagca com que ele atravesse o palco, da direita para a esquerda e (vice-
versa) dando giros completos. Quando alcanca uma extremidade do palco
(x:240), ele deve girar em direcdo a outra extremidade (x: -240). O ponto inicial
para o personagem € x:0 e y:0.

Exercicio 3: Insira um personagem que se move 60 passos para direita,
gira 45° no sentido anti-horario e se move outros 60 passos. O personagem
repete 0 percurso por 2 vezes e marca a movimentacao realizada no palco.

Exercicio 4: Insira um personagem que percorra um trajeto em diagonal,
desde o ponto de partida até o ponto de chegada automaticamente, apos clicar
na tecla espaco. Esse personagem deve retornar ao ponto de partida quando
alcancar a chegada.



125
APENDICE H - FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS — AULA 04

Leia atentamente os enunciados abaixo e desenvolva os exercicios
utilizando o software Scratch.

Exercicio 1: Crie um programa na linguagem Scratch conforme se pede.
Utilize como plano de fundo a imagem de um plano cartesiano. Quando a
bandeira verde for clicada, a animacéo solicita a digitacdo de um valor. Logo
em seguida, um personagem ponto desenha um quadrado utilizando esse valor
fornecido.

Exercicio 2: Faga outros programas com a mesma logica do exercicio
anterior para as seguintes figuras geométricas:

a) Triangulo equilatero;
b) Retangulo;

c) Heptagono;

d) Pentagono;

e) Losango.

Desafio: Exercicio 3: Utilize o labirinto mostrado na Figura 1. Importe
para o palco e faga com que um personagem “pessoa” caminhe pelo labirinto.
Defina o ponto de partida e o ponto de chegada. O personagem “pessoa” ndo
pode burlar os tracos do labirinto. Quando o personagem pessoa alcancar o
ponto de chegada, deve voltar ao ponto de partida.

Figura 38 - Palco labirinto

| L

T

Fonte: http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/images/labirinto.png



http://olimpiada.mutirao.upf.br/progr2013/images/labirinto.png
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APENDICE | - LOGICA DE PROGRAMACAO - AULA 05

Leia atentamente os enunciados abaixo e desenvolva os exercicios
utilizando o software Scratch.

Exercicio 1: Insira um personagem “rato”. Quando clicado, ele solicita o
fornecimento de uma palavra qualquer. Em seguida, ele mostra a palavra
fornecida.

Exercicio 2: Crie um personagem botdo. Anime-o de modo que ele gere
um numero aleatorio e mostre cada vez que ele for clicado.

Exercicio 3: Insira um personagem qualquer. Quando a bandeira verde
for clicada, ele solicita a digitacdo de um numero, que devera ser guardado
numa variavel e mostrado.

Exercicio 4: Insira um personagem qualquer. Ele deve ter o seu tamanho
alterado a proporcado de 10 e -10. A tecla A é utilizada para a diminuicdo do
tamanho. A tecla L para aumenta-lo.

Exercicio 5: Crie uma animacdo que alterne a apresentacdo do cenario
quando um personagem “lampada” for clicado. Este deve ter duas formas de
apresentacao: aceso e apagado. Para apresentar o cenario “noite”, a lampada
deve ser apagada. Para apresentar “dia”, a lampada deve ser acesa. O
controle da apresentacdo do cenario deve estar sincronizado a partir do
personagem “lampada”.

Exercicio 6: Com o personagem “gato” no palco, quando clicado, solicita
a digitacdo de uma palavra qualquer. Logo, 0 mesmo personagem apresenta a
quantidade de letras de que é formada a palavra digitada.

Exercicio 7: Insira um personagem “elefante” no palco. Quando clicada a
bandeira verde o personagem solicita a digitacdo de um nome proprio. A
palavra digitada (que é um tipo string) € guardada numa lista que é mostrada
no canto superior direito do palco.
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APENDICE J — LOGICA DE PROGRAMACAO — AULA 06

Leia atentamente os enunciados abaixo e desenvolva os exercicios
utilizando o software Scratch.

Exercicio 1: Insira o personagem “gato” e importe o palco fornecido pelo
professor. Apos clicar na bandeira verde, a animacéo devera andar, de modo
infinito, por cima da linha preta do palco.

Exercicio 2: Desenvolva a logica de funcionamento de um caixa
eletrénico de uma instituicao financeira qualquer. Monte toda a estrutura, desde
0 palco até os atores. As funcdes que deverdo ser implementadas sao: nimero
1 — funcéo sacar, niumero 2 — funcao depositar, numero 3 — funcao alterar a
senha, numero 4 — funcao consultar saldo. Para acessar o sistema, 0 usuario
deverd fornecer as suas credenciais (nUmero de conta e senha) corretas. Caso
contrario, o sistema néo devera conceder acesso.

Exercicio 3 — Faca um programa que capture com um carrinho todas as
macas antes que caiam no chdo. As mesmas devem surgir no topo da tela e
devem receber um efeito de gravidade para que possam cair. Utilize o palco e
0s personagens fornecidos pelo professor. Cada maca capturada vale um
ponto e cada maca perdida vocé perde um ponto. Se pontos forem negativos o
jogo termina.

Desafio: Exercicio 4. Crie um jogo ou uma animacdo na linguagem
Scratch que contemple pelo menos trés conhecimentos aprendidos durante as
aulas.
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APENDICE L — QUESTIONARIO DE AVALIACAO — AULA 07

Prezado aluno!

Considero importante receber sua opinido sobre as contribuicdes do uso
do software Scratch no Curso Técnico em Informatica. Os resultados serédo
Uteis para ajudar na sua avaliacdo dos conhecimentos estudados ao longo das

aulas.

1) Qual sua avaliacdo sobre o uso do Scratch durante as aulas? Justifique

sua resposta.

2) Acredita que o software Scratch ajudou na construcdo do seu
conhecimento de logica de programacgao? Justifique sua resposta.

3) Quais outras consideracbes vocé gostaria de fazer sobre o uso do
software Scratch para elaboracdo de programas utilizando a légica de

programacao?

4) Comente sobre os aprendizados e manifeste-se quanto aos estudos que
poderiam ter sido melhores aproveitados, caso houver. Sugestbes de
elogios e de aperfeicoamentos sempre sao bem-vindos para

engrandecer as aulas.

Muito obrigado!



