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RESUMO

Este estudo buscou averiguar as possibilidades de inclusdo da programacdo Scratch 2.0 no
ensino fundamental. Foi aplicado com alunos do quarto ano do ensino fundamental de uma
escola do municipio de Sdo Leopoldo-RS. O tema abordado foi: Scratch: uma prética com a
matematica para alunos do guarto ano do ensino fundamental. O problema investigado: Como
o software de programacdo Scratch pode contribuir para aprendizagem dos conteudos de
matematica. Apresenta um objetivo geral: Verificar os beneficios da utilizacdo da
programacdo Scratch na aprendizagem dos conteldos de matematica. Um referencial tedrico
e alguns aspectos referentes a organizacdo do trabalho. A Metodologia de pesquisa refere-se a
descricdo da metodologia adotada neste trabalho. Apresenta a aplicacdo da proposta de
pesquisa, descricdo das aulas, a analise dos questionarios: da professora e dos alunos. No
ultimo capitulo sdo apresentados a conclusdo desse estudo. Dessa forma, verificou-se apurar
como o Software Scratch 2.0 associado com o pensamento computacional poderiam auxiliar
nesse processo, como uma possibilidade de aproximar as tecnologias digitais com o contetdo
de matematica, também estimular o interesse e a curiosidades pela a computacdo. Observou-
se que a programacado Scratch é um importante aliado no processo de aprendizagem, fazendo
com que o aluno participe de toda construcdo de seu desenvolvimento intelectual, visto que
ele trabalha a motivacdo. Que ao utilizar a linguagem de programacdo software Scratch no

formato de blocos simplifica o entendimento da l6gica algoritmica pelos alunos.

Palavras-chave: Scratch. Matemaética. Raciocinio Loégico. Programagdo. Informatica na

Educacéo.



ABSTRACT

This study sought to investigate the possibilities of including Scratch 2.0 programming in
elementary school. It was applied with fourth year elementary students of a school in the
municipality of S&o Leopoldo-RS. The topic addressed was: Scratch, a practice with
mathematics for fourth year elementary school students. The problem investigated: How
Scratch programming software can contribute to learning math contents. It presents a general
objective: It is to verify the benefits of using Scratch programming in the learning of
mathematical contents. A theoretical reference and some aspects related to the organization of
work. The Research Methodology refers to the description of the methodology adopted in this
work. It presents the application of the research proposal, description of the classes, the
analysis of the questionnaires: the teacher and the students. In the last chapter the conclusion
of this study is presented. In this way, it was verified how Scratch 2.0 Software associated
with computational thinking could help in this process, as a possibility to approach digital
technologies with the content of mathematics, also to stimulate interest and curiosities for
computing. It was observed that Scratch programming is an important ally in the learning
process, making the student participate in all construction of its intellectual development,
since it works the motivation. So when using the software programming language Scratch in

blocks format simplifies the understanding of the algorithmic logic by the students.

Keywords: Scratch. Mathematics. Logical reasoning. Programming. Informatics in Education.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho busca desenvolver e avaliar os beneficios do software de
programacéo Scratch 2.0 no quarto ano do Ensino Fundamental de uma escola do municipio
de S&o Leopoldo-RS. No intuito de incentivar alunos do ensino fundamental ao
desenvolvimento das atividades educacionais no laboratério de informatica, a presente
pesquisa pretende esclarecer se o software Scratch tem o potencial de auxiliar os alunos na
construcdo do pensamento I6gico matematico.

De acordo com Valente (1999), com os avancos tecnolégicos o homem através de seus
estudos, vem progredindo a vida e permitindo avangos nos mais diversas areas, até mesmo na
educacdo. Ainda Valente (1999), descreve que o professor que trabalha com a informatica na
educacdo, precisa fazer uma mediacdo pedagdgica que desenvolva o pensamento do aluno
onde ele compartilhe seus problemas sem apontar solugdes, procurando auxilia-los a analisar,

ajudando-o compreender, realizar testagens e a corrigir seus erros.

A partir dessa evolugdo escolar com midias e multimidias Resende e Fusari (1996),
aponta que o professor precisa ter uma nova postura dominando um saber sobre a producéo
social da comunicagdo cultural e um saber comunicador. O ensinar e aprender também
sofrem modificacbes devido ao surgimento de novos recursos, que permitem alcancar
determinados objetivos educacionais utilizando essas novas ferramentas tecnologicas. O
laboratério de informatica aparece como um dos principais exemplos de que 0S novos
recursos, provenientes principalmente da tecnologia, podem contribuir para o processo de

ensino aprendizagem.

Para Valente (1993), o proposito da informatica na educacdo nédo € apenas introduzir o
computador no ambiente escolar, alfabetizar os alunos para seu uso ou incluir atividades
extraclasse, mas sim assumir um papel essencial de complementacdo, de desenvolvimento e
de uma possivel mudanca na qualidade do ensino, propiciando a criacdo e o0 melhoramento de
ambientes de aprendizagem. Sendo assim, o computador como “maquina de ensinar” passa a

ser “maquina para ser ensinada”.

O ambiente do laboratério de informatica precisa ser desafiador, estimulante,
aproveitando a curiosidade e interesse pela tecnologia por parte dos alunos, principalmente o
interesse, pois € através dele que o professor se utiliza de novas praticas e maneiras de
aprender. Valente (1999), relaciona-se a introducdo do computador no processo de ensino e
aprendizagem dos contetdos curriculares em todos os Niveis. Percebe-se que o computador é



um recurso que pode indicar muitos caminhos na educagdo, porém para que iSSO ocorra o
professor precisa assumir o papel de mediador dos conhecimentos e usar esses recursos para
melhorar sua pratica. Ele ja faz parte da rotina escolar, que hoje representa um recurso
indispensavel, ja que ele apresenta um fazer educativo protagonizante, ativo e

problematizador.

Scratch encontra-se nesta situacdo, pois ele pode ser uma possibilidade dos alunos
compreenderem melhor certos conteudos de matematica. Ele é um software livre que foi
desenvolvido no Massachussets Institute of Technology (MIT) Media Lab, por um grupo de
pesquisa coordenado por Michel Resnik (SCRATCH, 2012).

A programagdo usando o Scratch ndo possui comandos complicados, é preciso arrastar
e soltar blocos de comandos e encaixa-lo em outro bloco, parecido com brinquedos de encaixe
utilizado pela crianga (MARJI, 2014).

Como é uma programacdao orientada a objetos, o programa propicia a programagao com
mecanismos de encapsulacdo. Ele é programado através de encaixe de blocos, para que a a¢do
pretendida venha ser entendida e realizada pelo computador. Cada bloco de encaixe tem por
trés outra linguagem que fica oculta ao usuario, porém se ele tiver o interesse de compreender
mais a fundo a programacdo de cada bloco poderd acessa-lo. O cddigo escrito esta
encapsulado nos blocos, para criar seu projeto ele o arrasta. Foi projetado este software para
ser parecido aos blocos do LEGO, onde encaixam-se as pecas, procurando evitar erros de
sintaxe na escrita da programacédo no projeto que se planeja elaborar, entende neste software
um recurso importante onde é possivel criar seu préprio jogo ou histéria e também utilizar
atividades ja criadas por terceiros e estdo armazenadas sem repositérios, tendo ainda a
possibilidade de recriar em cima de jogos e atividades j& desenvolvidos (MARJI, 2014).

O seu uso e utilizacdo precisa ser visto como um recurso Util onde o aluno desenvolvera
sua aprendizagem com significado e construir seu conhecimento. Destaca também que €
importante conhecer como pesquisar quais sao as fontes e logo apds fazer uma reflexéo sobre

elas, fazendo ligacGes com outros saberes ja aprendidos e assim amplia-los.

Esta pesquisa pretende investigar mais a fundo as possibilidades apresentadas com o
uso do Scratch, também como os alunos agem diante de um ambiente de programacgé&o e como
a matematica € percebida por eles.

O primeiro capitulo apresenta a Introducéo que expde sobre as motivacdes que levaram

a esta pesquisa, identifica o problema que ira ser investigado, o objetivo geral e os objetivos
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especificos, a hipotese o referencial tedrico principal e alguns aspectos referentes a
organizacao do trabalho. No capitulo quatro, Metodologia de pesquisa refere-se a descrigdo
da metodologia adotada neste trabalho. O capitulo cinco encontra-se a aplicacdo da proposta
de pesquisa e descri¢do das aulas. No capitulo seis apresenta a analise dos questionarios: da

professora e dos alunos. No capitulo sete sdo apresentados a concluséo deste estudo.

Que esta pesquisa possa ser Gtil para aplicacdo de outros educadores, que estdo
preocupados com o rendimento escolar principalmente na disciplina de matematica. Ela
apresenta informacdes importantes da importancia do uso de tecnologia ( computador) como
aliado do professor no sucesso do ensino e aprendizagem, possibilitando ampliar os
conhecimentos diante os objetivos pesquisados, sem ddvida alguma, proporcionar subsidios
que possibilitem aos professores que o uso do software de programacdo Scratch aplicados no
ambiente educativo, possibilite contribuir qualitativamente no sucesso na aplicacdo de
conteidos importantes da matematica, tambeém no desenvolvimento de novas metodologias
educacionais. Assim compreender melhor o processo de construgdo do ensinar e aprender na

nova realidade de uma sociedade de informacao.

1.1 Justificativa

Percebe-se que hoje ha um novo perfil do aluno iniciando a vida escolar, onde ja vem
com uma bagagem de conhecimento tecnologico. A partir dessa evolucao escolar com midias
e multimidias Resende e Fusari (1996), descreve que o professor precisa mudar sua postura e
que ele precisa dominar um saber sobre a producdo social da comunicacéao cultural e um saber
comunicador. O ensinar e aprender também sofrem modificacbes devido ao surgimento de
novos recursos, que permitem alcangar determinados objetivos educacionais utilizando essas
novas ferramentas tecnoldgicas. O laboratério de informéatica aparece como um dos
principais exemplos de que 0s novos recursos, provenientes principalmente da tecnologia,
podem contribuir para o processo de ensino aprendizagem.

A escola ndo escola pode possuir apenas recursos didaticos do passado como giz e
quadro e realizando as explicacbes de maneira expositiva, mas sim incluir o uso de
tecnologias para contribuir no processo de construcdo do conhecimento. Encontrar
alternativas de aliar o ensino dos contetdos de matematica com tais tecnologias vem sendo

um desafio para a grande maioria das escolas. Segundo Silveira (2001), a disciplina de
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matematica € apontada em algumas pesquisas como a que 0s alunos menos gostam ou por ndo
terem a matematica como disciplina favorita.
D’ Ambrosio (2001) e Papert (1994), tem falado sobre esta problematica a fim de ajudar
a pensar sobre a desmotivacdo e 0 insucesso dos alunos nessa disciplina. Uma das
constatacdes € que o professor possue recursos que nao favorecem e também ndo desperta o
interesse dos alunos. Diante de muitos conhecimentos e informagdes em tempo real que 0s
alunos ja tém acesso, a escola ndo pode considerar-se como a detentora do saber e sim
aprofundar e refletir sobre esses acontecimentos que os alunos ja tem acesso através da
internet.
Diante desta nova geracdo de alunos e das dificuldades e desinteresse que alguns
encontram na matematica, a pesquisa tem como finalidade identificar principais contribuicGes
do Scratch na disciplina de matematica, observando como os alunos se comportam perante a

programacéo, verificando suas potencialidades e limites.

1.2 Problema

Como o software de programacdo Scratch pode contribuir para aprendizagem dos

contelidos de matematica?

1.3 Objetivo Geral

Verificar os beneficios da utilizacdo da programacdo Scratch na aprendizagem dos

conteddos de matematica.

1.4 Objetivos Especificos

Identificar possibilidades e limites do Scratch;
Proporcionar a programacéo do Scratch aos alunos;

Demonstrar que o software de programacdo Scratch possibilita propostas préticas de

jogos educacionais digitais para diversos conceitos matematicos;
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Avaliar o uso do computador como recurso didatico do professor;

Fazer levantamento bibliografico e de dados, afim de verificar se a programacdo do

Software Scratch contribui no desenvolvimento do ensino e aprendizagem.

1.5 HipoOtese

Seré que o software de programacéo Scratch é um ambiente de linguagem que contribui

para a aprendizagem de programacdo e dos contetdos de matematica.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Tecnologia e Educacéao

De acordo com Santos (2012), em um mundo cada vez mais conectado, computadores
e tablets, smartphones celulares, internet e da conectividade global, esses recursos permitem

acessar o universo virtual, também pode-se navegar acessando as informacdes armazenadas.

A tecnologia vem exercendo uma grande influéncia na educacdo e com isso surgem
novas possibilidades para o professor trabalhar com os alunos, diferentes recursos
tecnoldgicos, saindo do quadro e do giz onde muitas vezes ndo prendem e ndo atraem e a
atencio dos alunos, ocasionando aulas repetitivas e cansativas (SANTOS 1998). E  essencial
gue ocorra uma relacdo entre a tecnologia e educacdo, o professor e os alunos terdo muitas

vantagens em relacdo a melhoria do ensino e aprendizagem.

Conforme foi descrito por Sampaio e Leite (2000), é necessario preparar o professor
para usar pedagogicamente as tecnologias da informacao, onde poderdo produzir e interpretar
as novas linguagens de informac&o. Capacitar o professor para utilizar a midia na educacdo é
mais do que a simples instrumentac&o para o uso ou producio de midias. E importante atender
para as caracteristicas dos inimeros tipos de midias e no resultado de sua inclusdo em termos
de aprendizagem para formar o cidaddo do século XXI. Junto com o avanco tecnolégico vem
uma nova geragéo.

As tecnologias da informacgéo e comunicagdo sdo recursos que favorecem a educacao
tendo como foco o processo ensino aprendizagem que emergem para uma sociedade de
informagdo, também da importédncia de formar alunos para praticar uma cidadania
participativa e critica.

Souza (2008), descreve que com o0 avango da tecnologia, € importante que a escola
reveja o seu papel e sua metodologia de ensino, principalmente no uso de tecnologia em sala e
aula. A educacéo globalizada de forma fragmentada, que busca a memorizacao de defini¢des

e fatos, trazendo respostas uniformes, ndo atende as necessidades desta nova realidade.

O momento necessita de uma nova forma de pensar e agir para acompanhar essa
demanda dimensdo de inumeras informacbes e tornar o conhecimento mais dindmico.
Destaca-se uma nova organizacdo de espaco e tempo também uma diversidade de momentos
que exigem do individuo uma posicao reflexiva e critica, onde fard suas proprias escolhas e

também ira determinar as prioridades.
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De acordo com Prado (2009), a mais adequada maneira de ensinar é aquela que
propicia aos educandos uma educacdo que possa de fato o desenvolvimento e vérias
habilidades, onde ele podera agir acompanhando a atual sociedade que destaca a
independéncia para a busca de novos pontos de vista, por meio da criacdo de ideias e de acdes

criativas e colaborativas.

A interacdo e a participacdo do aluno e importante para seu desenvolvimento, como
descreve Moran (2009), a relacdo do aluno no processo de ensino e aprendizagem é essencial,
0 papel da escola é deixa-lo descobrir a utilidade que compde o eixo dos conteddos em cada
contexto em sala de aula, provocando o interesse do aluno para entender a correspondéncia
entre 0s motivos podem intervir nos acontecimentos também nos avancos da sociedade. A
forma contextualizada de aprender proporciona ao aluno a estabelecer associacdo dos pontos
pessoais, cultural e social, impulsionando as habilidades emocionais e cognitivas ja

aprendidas para alternativas para novas possibilidades de refazer a aprendizagem.

Hoje a escola necessita incorporar 0 uso de novas tecnologias, podemos contar com 0
avanco cientifico-tecnologico com infinidades modos de comunicacdo e convivio entre as
pessoas, a maioria dos alunos tem acesso e chegam as escolas convivendo com toda essa
tecnologia. De acordo com Leite (2011), para que o trabalho do professor seja desempenhado
de modo eficiente e também em sintonia com o cenério atual, que tem exigido uma maior
integracdo das tecnologias eletronicas no ensino, é importante que o professor tenha dominio

técnico, critico da tecnologia e pedagdgico.

O desafio imposto a escola por esta nova sociedade € imenso; o que é solicitado
amplie as habilidades do alunos para interagir em um mundo globalizado,
competitivo que considera o ser-se flexivel, criativo, preparado para buscar
alternativas inovadoras para questdes de amanhd, ou melhor, a habilidade de
compreender que o aprendizado ndo é um procedimento parado, mas algo que deve
acontecer ao longo de toda a vida. (COUTINHO; LISBOA, 2011)

O grande desafio hoje para a escola é de ser capaz de criar estratégias para
desenvolver habilidades em seus alunos, o raciocinio l6gico, criticidade social, criatividade e
busca por solugbes, para que possam atuar de maneira ativa no mundo em frequente
crescimento cientifico e tecnoldgico. Nao é uma tarefa facil para o professor fazer com que o
aluno queira aprender basicamente sendo um assunto onde ndo desperta seu interesse e
motivacgdo, por essa razdo a escola necessita periodicamente rever seu curriculo bem como
reconsiderar suas praticas buscando proporcionar uma nova forma de ensinar aliando sua
pratica ao uso da tecnologia. Segundo Moraes (2011), a escola do século XXI sabe que de

nada adianta, realizar repetidas copias, compilar e reproduzir préaticas tradicionais, 0
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importante hoje é colaborar, dividir, trocar saberes e acima de tudo, a ideia de reinventar, esta
é a funcdo desta nova escola reconstruir, resinificar e refazer.

Drucker (1993, apud ALMEIDA, s.d, p.11), expde que a tecnologia esta engolindo as
escolas, destaca a importancia de repensar a fungédo e o papel da educacéo escolar (qual seu
centro de interesse, metodologia, objetivos), possibilitando o fazer o novo. Portanto logo
compreende-se que ha uma opinido de mundo, de homem, de educacdo. A informatizacdo e a
mudanca educacional nédo significam esquecer da educacéo tradicional, mas agregar essa nova

vertente, um novo redimensionamento, que oportuniza a inclusdo de nova ideias.

De acordo com Oliveira (2000), professores e alunos necessitam ser motivados a usar
as novas tecnologias educacionais abranjam as reais necessidades educacionais, ligando o seu
uso tendo por objetivo concretizar a autonomia e interesse dos alunos. Sabemos que héa
dificuldades no uso das tecnologias, podendo ser em relacdo a falta de recursos tecnologicos,

falta de preparo dos professores.

Criar um ambiente favoravel ao ensino de qualidade ndo é uma tarefa dificil basta
oportunizar trocas de conhecimento, incentivar e criar situaces em que o aluno necessite
pensar, propiciando trabalhos individual e em grupo, deixando de ser um professor
conteudista, mas ensinado os contetdos de uma maneira que leve o aluno a discutir,
perguntar, a pesquisar, criar, inventar, enfim que ele possa ser um agente participativo nas
propostas de aula. O professor precisa sair da zona de conforto elaborando novas formas de
ensinar, qualificando-se constantemente e também buscando estipular a mediacdo entre os
alunos e o uso das tecnologias. De acordo com Coutinho e Lisbéa, (2011), a finalidade dos
sistemas educacionais em pleno século XXI, sera tentar garantir a exceléncia da construgédo do
conhecimento, numa sociedade onde o fluxo de informagdo é amplo e numeroso e que o
professor deixe de ser aquele que repassa 0s conteldos ja prontos, mas que se torna um
mediador da aprendizagem.

A escola pode aproveitar o conhecimento tecnoldgico que o aluno possui conciliando
com o0s conteudos a serem trabalhados, conforme Moraes (2011), trabalhando
colaborativamente o professor e aluno.

O professor disputa com os aparatos tecnoldgicos que a grande maioria dos alunos tem
acesso, é pretensdo achar que a escola podera fechar os olhos achando que é a unica
possuidora do saber, é preciso trazer a tecnologia para a sala de aula, motivando novas formas
de buscar a informacdo. Conforme Moran (2013), € um imenso desafio inserir a escola para o
século XXI, é necessario bastante estudo e reflexdo e vontade por parte do educador, ele
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precisa perceber que a mudanca ndo é facil e que o caminho por mais dificil que seja precisa
ficar focado na qualidade do ensino.

Para Moran (2013), os alunos encontram-se aptos para 0 uso das tecnologias, porém 0s
educadores ainda mostram-se inseguros em usa-las, talvez por medo de mostrar sua
dificuldade perante o aluno, pretendem sempre ficar com o poder nas mdos demonstrando
uma conduta controladora e repetitiva, por outro lado vem a escola que acredita que criando
um espaco na a escola com 6timos computadores e com internet ja fizeram um grande avanco.

Sendo assim o ensino ainda acaba focado em pequenas a¢des de alguns professores mais
interessados e preocupados com uma mudanga, esse torne-se exemplo para que outros
consigam atingir atitudes diferenciadas e assumir uma postura Construtivista e se tornar
mediador do conhecimento. O uso da Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo permite a
possibilidade qualidade na educacdo onde ela esta voltada para uma a pratica pedagdgica
colaborativa, onde alunos e professores aprendam juntos, as aulas serdo mais atrativas e

significativas para nossos alunos (MORAN, 2013).

2.2. Papert e a maquina das crianc¢as

Seymour Papert pesquisador em mateméatica do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, nasceu em Pretdria, Africa do Sul em 1928.

Ele relata que como viveu a época do surgimento de grande porte do computador,
mascarado pela grande imprensa, que apresentava suas maravilhas e desconsiderava a real
verdade dele ter sido desenvolvido e custeado para a guerra, criado por matematicos e gerado
como uma tecnologia de uso militar, seu uso era muito complexo para uma pessoa comum.

Ele trabalhou com Piaget na University of Geneva no ano de 1958 a 1963, onde criou
e foi membro do Media Lab. Massachusetts Institute of Technology (MIT). Obteve contato
académico com Jean Piaget, foi ai que surgiu o conceito do construtivismo de Piaget. Os dois
acreditam que a crianca é um ser pensante que constroi e adquire suas proprias competéncias
cognitivas mesmo que ninguém a tenha ensinada. Papert criou a linguagem LOGO no final da
década de 60. A ideia era por a crianca para controlar um robd ou uma reproducdo na tela do
computador pela Linguagem LOGO. Ele lembrava o formato de uma tartaruga, foi ai que ela
passou a tornar-se o simbolo dessa linguagem (PAPERT, 1985).

A Linguagem LOGO foi a proposta da Linguagem Logo foi motivada por Jean Piaget e
sua teoria psicogenética e elaborada por um grupo de pesquisadores da MIT, coordenados por
Papert entre os anos de 1960 e 1970. Conforme Martins (2012), quando trabalha com a
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Linguagem LOGO, o erro é definido como uma tentativa de acerto, sendo assim, uma etapa
importante & nova formagdo cognitiva, vigorosamente ligada a teoria da equilibracdo de

Piaget.

Como descreve Papert (1972), o computador € um recurso que possibilita a crianca ter
condicOes de conhecer e ter contato com algumas das mais profundas ideias em ciéncias,
criacdo de modelos e a matematica. Conforme a filosofia LOGO, o conhecimento ocorre
através do processo de a crianca inteligente ensinar o computador burro, ao contrario de o
computador inteligente ensinar a crianca burra, de acordo com essa proposta Papert (1985),
altera o atual quadro de uso do computador na escola, onde ele deixa de ser 0 meio de passar
informacdo, passando a ser um instrumento com qual a crianca pode desenvolver seus
préprios conhecimento. Perante a proposta da linguagem LOGO, ele descreve o ensino por
meio de duas abordagens: o construcionismo e o instrucionismo. O modelo instrucionista
pressupde que melhora significamente a aprendizagem. Conforme Gomes (2002), neste tipo
de abordagem o computador é introduzido na escola como mais um recurso, o plano de ensino

€ 0 mesmo mudando a maneira de transmiti-lo, o aluno passa a ser um mero expectador.

Para Valente (1993), o modelo construcionista, a construcdo de novos conhecimentos
acontece de modo alternado que d& a entender descri¢do/execucdo/reflexdo e depuragdo. A
descricdo da resolucdo do problema, o aluno utiliza todas as estruturas de conhecimentos
disponiveis para retratar e para esclarecer os passos da solucdao do problema na linguagem de
programacdo. Na execu¢do o aluno ird programar e tera um “feedback” instantaneo sem
mensagens de erro. O resultado podera ser visualizado logo em seguida que encaixar um
bloco de comando na area de programacao. O processo de reflexdo ele ira fazer uma reflexdo
sobre o que foi realizado no computador esse metodo sobre o resultado da programacéao pode
gerar no aluno duas possibilidades: a resolugcdo do problema apresentado pelo computador
iguala as ideias iniciais do aluno, portanto ndo sdo necessérias alteracGes na técnica ou a
necessidade de uma nova depuragdo, porque a resposta € diferente das ideias inicias. Ja o
processo de depuracdo de saberes acontece quando o0 aluno busca referéncia e conceitos de
programacdo, o conhecimento é adquirido pela estrutura mental e as usa no programa para
alterar a descricdo anteriormente feita. E nesse momento, que se repete o ciclo

descricdo/execucéo/reflexdo/depuracéo e descricao.

Dentro da concepcdo construtivista, a programacao proporciona um ambiente interativo
que oferece ao aluno a investigacdo, levantamento de hipdteses, testa-las e poderdo refinar
suas ideias iniciais, onde estara construindo o seu préprio conhecimento. Valente (1993),
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explica que Papert (1983), usou o0 termo construcionista para expor que a construgdo do
conhecimento pode acontecer em outro nivel, o aluno constroi algo, trazendo um relato de
experiéncia ou até mesmo um programa de computador. Nessa situacdo, 0 computador passa a
ser um instrumento educacional, onde os alunos constroem o conhecimento por meio de uma
tarefa feita no computador. O computador sera uma ferramenta e o aluno serd o sujeito da
prépria acdo, passando de expectador e tornando-se agente de sua aprendizagem. Para Morais
(1999), o papel das TIC na abordagem construcionista move-se do paradigma da transmissao
da informacédo, como foram criadas as maquinas de ensinar, para uma abordagem orientada
para 0s processos comunicacionais reflexivos e da aprendizagem colaborativa que que

ocorrem através da tecnologia, fazendo como uma expansdo da atividade mental dos alunos.

Para esses agentes, a comunicacdo mediada por computadores esta estabelecida na
abordagem construtivista da aprendizagem em que 0 conhecimento € adquirido pela
elaboracdo do individuo onde ele poderéa fazer uma interpretacdo individual da experiéncia,
seguidas pelos meios de interacdo social, onde os alunos precisam trabalhar juntos, ajudando-
se um ao outro. Quando se utiliza esses ambientes computacionais de aprendizagem e
recursos fundados no modelo construcionista exibido por Papert, onde esta apoiado nas
teorias psicogenética e socio histérica, para que os professores compreendam que as TIC
podem facilitar com novas ideias 0 processo ensino aprendizagem, alterando o papel do
professor de transmissor para mediador e facilitador na construcdo do conhecimento
(VALENTE, 1993).

Podemos contar hoje com diversos softwares que ajudam a tornar o computador uma
ferramenta, para Lima (2009), contamos com a Internet site de busca, e mail, redes sociais,
ferramentas de cooperacdo e em rede como exemplo temos as plataformas educacionais de

educacdo a distancia, com as planilhas eletronicas, e com a programacao.

A linguagem de programacdo possibilita ao aluno trabalhar num ambiente aberto,
resolvendo e criando um projeto de seu interesse. A linguagem LOGO foi criada para ser
utilizada com funcionalidades educacionais. Como destaca Gomes (2002), com a linguagem
LOGO, os alunos podem produzir projetos nas mais diferentes areas de interesse como a

robotica, muisica, artes, matematica, lingua portuguesa.

Tanto a abordagem interacionista e a abordagem construtivista usam o computador,
porém a diferenca esta no tipo do software, na postura na metodologia do professor nesse
processo. No instrucionismo o computador € utilizado com softwares onde o aluno somente

faz repeticdo de exercicios feitos em sala de aula. J& na abordagem construcionista o aluno
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passa a ensinar 0 computador a fazer atividades e realizar os comandos. Utilizando a
linguagem de programacéo, o aluno resolve e elabora uma situa¢do levando a construgdo do

conhecimento.

Conforme Papert (2008), o construcionismo que € a reconstru¢do do Construtivismo
apresenta como principal fator a verificacdo de mais perto do que outros ismos educacionais a
ideia de construgdo mental. O que o torna o ambiente LOGO construcionista de aprendizado é

o fato de o individuo estar construindo algo usando o computador.

De acordo com Valente (1995), o uso do computador necessita de certas atitudes que
sdo bastante eficazes no processo de aquisicdo do conhecimento como: refletir sobre
resultados apresentados pelo computador e depurar ideias e descrever suas ideias usando a
linguagem LOGO. Com esse contato o aluno € obrigado a resolver e a pensar sobre a situacédo
problema, isso auxilia e colabora para a inteligéncia do mesmo. Ao interagir com o 20
computador utilizando a linguagem LOGO, ele programa os comandos, sendo possivel
visualizar o que estd programando e ir testando suas ideias, se estdo certas ou erradas e ir
construindo sua aprendizagem de uma forma em que é possivel ir criando suas préprias
solucdes e estratégias. Neste caso o papel do professor no ambiente Logo é o de mediar e
auxiliar o processo de descri¢do, reflexdo e depuragdo que o aluno faz através do computador.
Contudo, é possivel ser mais claro sobre cada uma das funcGes para que isso de fato ocorra.

Hoje é imprescindivel que o professor desenvolva metodologia de ensino voltada ao
uso do computador e de tecnologias, onde seu papel serd de mediador no processo de ensino e
aprendizagem. O computador € importante para a autonomia intelectual do aluno a partir dos
primeiros anos da escola, fazendo menos dependente dos adultos como provedores de

informacdes e da escrita como a forma predominante de expressar-se e de conhecer.

No préximo capitulo serd abordado sobre a linguagem de programacéo Scratch que na
verdade é inspirada pela linguagem LOGO, muitas escolas tém utilizado por tratar-se de uma
linguagem facil e sugerida para criangas a partir dos 8 anos de idade, ele é norteado por trés

principios basicos: imagine, programe e compartilhe.
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3. SCRATCH

O programa Scratch foi criado pelo Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT),
especialista na criacdo de ferramentas educativas para criangas na idade escolar e pelo
também pelo grupo KIGS da Universidade DE Califérnia, Los Angeles (BRENNAN;
RENICK, 2012).

Esta atribuido a criacdo e promocdo de sequéncia animada para a aprendizagem de
programacdo de forma simples e eficiente. Possui uma interface intuitiva e muito facil de
compreender e usar. Nele é possivel trabalhar com musica, imagens, fotos, elaborar desenhos,
alterar aparéncia, fazer com que 0s personagens se movimentem e sua programacdo é
inteiramente visual, ele relembra o modelo construtivista do logo e dos E-Toys Squeak.

Ele é destinado a criangas cursando o ensino fundamental, permitindo a elaboragdo de
animacdes, trabalhando numa abordagem interdisciplinar, montando projetos especificos
permitindo que as criancas aprendam de forma criativa e agradavel. No proximo sera

abordado sobre 0 ambiente de Programacao do Scratch.

3.1 O ambiente de programacao do Scratch

A linguagem de programacdo Scratch, foi influenciada na linguagem Logo, com uma
facil interface grafica, o projeto iniciou em 2003 e a partir de 2007 foi lancado o site. E um
software gratuito, também esta acessivel tanto on-line quanto off-line. Foi criado pelo grupo
Lifelong Kindergarten no Media lab. do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
chefiados por Mitchel Resnick. Ele faz parte da equipe de pesquisas do mesmo laboratério,
ele chefiou o grupo do jardim de infancia ao longo da vida no MIT ele é também adepto da
teoria do construcionismo de Papert, em suas pesquisas analisa a forma como as novas

tecnologias atraem as pessoas em experiéncias de aprendizagens criativas (PAPERT, 1986).

Seu grupo de pesquisas é o mais famoso por ter criado duas tecnologias educacionais de
grande sucesso sendo elas: Scratch uma linguagem de programacdo de computador que
possibilita as criangas criarem e compartilharem historias interativas e criarem jogos e
animacdes e os blocos de comando usados nos kits de robdtica LEGO Mindstorms. A equipe
de Resnick é chamado de jardim de infancia, porque ao longo da vida foram motivados pela
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maneira como as criancas aprendem no jardim de infancia. Conforme Resnick (2014), no
jardim de inféncia as criangas encontram-se em constante criacdo e concep¢do de coisas em
colaboragdo uns com os outros, onde constroem torres com blocos de madeira e fazem fotos
com pinturas do dedo e eles aprendem muito nesse processo.

Sua inteng&o era estender essa abordagem do jardim de infancia ao ensino, aos alunos
de todas as faixas etérias, pensava que poderiam aprender com o estilo de jardim de infancia e
atingir ideias mais sofisticadas em longo prazo. Resnick(2003) e Papert(1986), pensavam que
0 importante ndo é o computador programar as criangas, mas sim o contrario, onde é a criancga
que estd no comando, é ela que programa e diz 0 que o computador precisa executar dando

chances de uma aprendizagem criativa.

Resnick(2003), trata da dificuldade em atingir as escolas, pois observa que ainda as
mudancas ocorrem lentamente, acredita que devem ocorrer com maior facilidade ao longo das
préximas geracdes. Ainda Resnick (2003), as criancas de hoje estardo mais preparadas para as
mudancas sistémicas. E necessario preparar nossos alunos com inovagdes, por isso a
importancia de trazer novos desafios para que aprendam a agir e pensar de forma

independente.

O Scratch proporciona aos usuérios aprender, desenvolvendo varias competéncias:
Raciocinio Logico, Pensamento Sistémico, Criatividade, Resolugdo de Problemas, Raciocinio
Ldgico, Criatividade, Pensamento Sistémico, Resolucdo de Problemas, através de uma
maneira divertida utilizando a tecnologia, o trabalho pode ser individual ou colaborativa
compartilhando os projetos no site do programa do Scratch. Os alunos que utilizam esse
software aprendem a encaixar blocos como um quebra-cabeca ou um LEGO de maneira
I6gica. Ele trabalha desde a elaboracdo de jogos interativos até diversificados textos. Esse

aprendizado alcanca diversas areas do conhecimento de uma maneira interativa e ludica.

Uma crianga quando aprende a programar esta com certeza ndo aprendendo apenas o
codigo e sim a decodificacdo, sabendo organizar suas ideias que irdo ser importantes quando

ingressarem para 0 mercado de trabalho.

Ao criarem projetos com o Scratch, aprendem os conceitos de design, onde inicia-se
por uma ideia, elabora um projeto, experimenta, conserta 0os erros, logo apds recebe um
feedback e em seguida revisa seu projeto. No proximo sera abordado Scratch e as habilidades

do conhecimento.
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3.2 Scratch e as habilidades do conhecimento

Na programacdo Scratch as criancas descobrem muitas coisas, como a logica,
conhecimentos matematicos, além de aprender meios na resolugdo de problemas,
possibilitando habilidades importantes para estar preparado em uma sociedade que esta a cada
dia mais competitiva e atual, conseguindo assim estar mais critico e participativo,
manifestando suas ideias e conclusdes.

O uso da interdisciplinaridade é uma forma de garantir e ligar os conte(dos de uma
determinada disciplina a outras areas do conhecimento, a relacdo entre os conteldos
disciplinares € a base para um ensino mais interessante, onde uma matéria auxilia a outra,
sendo que é uma das propostas descrito pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’S)

para um melhor embasamento no aprendizado do aluno.

De acordo com Marji (2014), ao usar o Scratch o professor trabalha com a
interdisciplinaridade aliando o uso da programacdo e os conteidos a serem contemplados do
curriculo. Para que ocorra de fato a interdisciplinaridade é importante uma atitude de animo e
de busca ao conhecimento. Ao planejar é importante fazer seu planejamento de forma que

contemple todas as areas do conhecimento, direcionando e relacionando os conteidos.

Neste mesmo ponto de vista, 0 Scratch consegue fazer a ligacdo entre as disciplinas,
por exemplo, estdo envolvidos com a matematica quando € realizado a elaboracdo de uma
animacao, histdria ou jogo, usando a légica de encaixar os blocos e ir fazendo testagens com
0s numeros para conclusdo dos comandos, aprendem como virar 0s personagens conhecendo
angulos, nimeros negativos e positivos. A lingua portuguesa estd presente em todas as
propostas pois precisam fazer leitura dos comandos, criam histérias utilizando balbes, em
ciéncias podem ser criados jogos e animacOes, em arte desenhar os palcos, podem ser

incluidas todo as disciplinas em um unico projeto criado com o Scratch (MARJI, 2014).

Conforme Papert (2008), a criacdo de um ambiente de aprendizagem possui certas
peculiaridades que auxiliam no sentido de estimular e condicionar o conhecimento
especificamente a escolha, a diferenca e a qualidade das interagfes. Ao planejar um projeto o
professor precisa ter claro quais as estratégias que procura desenvolver, elas sdo importantes
para obter sucesso na aquisi¢cdo de novos conhecimentos. Sabemos também que é dificil
contemplar todos os alunos com a mesma proposta, mas ai que estd a importancia dos

registros do que deu e do que ndo deu certo. Esta escolha das atividades a serem propostas,
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algumas vezes sdo mais complexas, onde o aluno ainda ndo domina as tecnicas e recursos de
criagdo e, como tal, pode sentir que ndo é capaz de criar algo legal. E importante o professor
estar alerta, pois ambiente de aprendizagem pode atuar em duplicidade, onde para alguns
alunos pode lancar desafios mais complexos e para outros é necessario oferecer pistas e
orientagcdes de projetos. Pode ser interessante ou frustrante o projeto, depende muito do
professor perceber esses pontos.

As limitagOes para iniciar sdo pequenas, no mesmo momento o Unico obstaculo € a
criatividade e imaginacdo. Para Wangenheim, Nunes e Santos (2014), ainda existem poucos
estudos visando a relacdo do ensino de computacdo em disciplinas como artes e portugués.
Uma ressalva é o trabalho de Oliveira e Lopes, trazendo um estudo de resultados do uso da
experimentacdo ludica e co-participativa de criancas de seis anos que realizaram uma

programacédo criando historias e poemas usando o Scratch.

Percebemos que ainda tém a auséncia de estratégias instrucional estabelecida de forma
integral e interdisciplinar de introduzir no curriculo a programacao nos anos iniciais do ensino
fundamental.

Ela pode ser inserida no curriculo como uma 6tima ferramenta educacional e uma
possibilidade de trabalhar de uma maneira construcionista, trabalhando a criatividade,
autonomia, possibilitando a inclusdo da programacéo e do computador.

Além do potencial no desenvolvimento da matematica, compreendemos que o uso do
Scratch pode envolver alguns aspectos considerados como novos desafios escolares. Dentre
0s aspectos que apresenta como um desafio em sala de aula, salientamos a competéncia de
saber interpretar e lidar com as midias digitais. Nesse sentido, a importancia da busca por
acoes que envolvam o uso de TICs na educacdo, onde permitird a construcdo de habilidades

relacionadas a estes aspectos.

3.2.1 Habilidades Ligadas a Informacgédo e Comunicacao

Ao desenvolver trabalhos com o Scratch, os alunos aprendem a selecionar, gerir
maltiplas formas de midia, criar incluindo textos, imagens gravacfes de &udio e animagdes.
Como os alunos adquirem na criacdo experiéncia como 0s meios de comunicacao, ficam mais
afiados e criticos ao analisar esses meios no seu dia a dia desenvolvendo a habilidade de
trabalhar com midias e de tratar informagfes. Desenvolvem também a comunicagdo, pois

necessitam decidir meios para conseguirem expressar-se de maneira eficaz e criativa.
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3.2.2 Habilidades Ligadas & Area do Pensamento e da Resolucdo de Problemas

De acordo com Resnick (2007), a medida entende como se programa utilizando o
Scratch, eles necessitam ordenar a organizacdo e interagdes entre os Sprites, sendo assim
necessitam usar o raciocinio, promovendo a habilidade de pensar sistematicamente e
criticamente.

O Scratch contribui nas solucdes de problemas e na descoberta em um cenario de design
significativo. Para elaboracdo de um projeto é fundamental pensar na ideia e depois dividir o
problema em etapas menores, para depois fazer o encaixe dos blocos e ir fazendo testagens
com o resultado, possibilitando potencializar a habilidade de ser criativo e ter habilidade

intelectual.

3.3 Scratch e a matematica

Sabemos que a disciplina de matematica é obrigatéria na grande maioria da educacao
basica, € mostrada em algumas pesquisas que os alunos menos gostam, pode ser pelo fato de
reproduzirem discursos ja prontos. De acordo com Silveira (2001), ou por ndo terem a
matemética como matéria favorita, D' Ambrosio (2001) e Papert (1994) tem estudado essa
problematica para ajudar a escola a refletir sobre o insucesso e o desinteresse dos alunos em
matematica. Uma das verificacfes de suas pesquisas é que o professor ndo dispde de recursos
pedagdgicos que trazem interesse aos alunos. Onde muitos ainda estdo presos ao quadro e giz
de maneira expositiva, cansativa e monotona onde dificilmente prende a atencéo dos alunos.

Neste sentido, Papert (1994) enfatiza que a escola ainda imp&e um Gnico modo de
ensinar, que ainda apresenta dificuldades de adaptar-se a um pluralismo epistemol6gico dos
alunos. Ou seja, diante de tantas informacdes acessiveis em tempo real que os alunos ja tém
acesso, a escola ndo considerar-se a Unica como detentora do conhecimento e sim buscar
recursos e diferentes formas de aprofundar e pensar sobre esses fatos que ja encontram-se
disponiveis aos alunos através da internet. Perante esta problematica que muitos alunos
encontram dificuldades na Matematica, conforme j& mencionado, essa pesquisa tem como
finalidade entender as principais contribuicdes do Scratch e como os alunos relacionam-se

perante a um ambiente de programacao e como a matematica é percebida por eles.

No proximo capitulo sera feita a descri¢cdo da metodologia a ser aplicada com os alunos.
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4. METODOLOGIA

Para desenvolver essa Pesquisa foram seguidas as metas descritas na figura O1.

Figura 1: Etapas da Pesquisa

Pesquisa
Exploratéria-
Revisao Bibliografica

\q Planejamento das
Aulas

Aplicagcao do
Proieto de Pesauisa)

Anélise e
coleta de
dados

Produto Final-
Criacao de uma
animacao

Fonte: A autora

O Projeto de pesquisa foi desenvolvido em uma escola do municipio de Séo Leopoldo-
RS, com uma turma de 4° ano teve a duracdo de um més, na qual foi explorado o Software
Scratch 2.0, para experimentar a programacdo e para a pesquisadora observar as
possibilidades que esse software oferece e se 0 mesmo auxiliava no raciocinio l6gico da
matematica.

Foi realizado através de pesquisas qualitativa (professora) e quantitativa (alunos),
através de observagdes e questionarios, para coleta de dados. De acordo com Gil (2008), a
pesquisa exploratoria procura criar uma maior familiaridade com o problema pesquisado que
pode conter levantamento bibliografico e questionarios com os envolvidos com o problema de
pesquisa.

O referencial tedrico foi realizado através de pesquisa bibliografica, onde procurou-se
entender as relagdes entre o Scratch (programacéo auxilia na matematica), com os contedidos
ja criados como artigos e dissertacfes cientificos, livros, para obter um apoio teérico mais

elaborado e consistente. Gil (2008) explica a pesquisa bibliografica e desenvolvida com base
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em materiais j& publicados, pois na maioria da vezes este modelo de pesquisa inseri materiais
impressos como livros, jornais, revistas, dissertacdes, teses e anais de eventos cientificos.

As aulas foram planejadas pela pesquisadora, pensando na faixa etaria que fica entre
alunos de 8, 9 e 10 anos. Pensando em um melhor entendimento de programacéo a escolha
dos temas das aulas foram criadas por etapas e para a explicagéo das atividades contou-se com
auxilio do Data show para agilizar o processo.

Foi elaborado um roteiro para cada atividade apresentando passo a passo dos comandos.
Em todas atividades foi utilizado o slogan do Scratch “imagina, programa ¢ compartilha” com
a ideia de construcionista. A linguagem de programacao dirigida aos alunos € um caminho
ideal para que os pequenos programadores se aprofundem em um mundo das habilidades
técnicas e possam criar suas primeiras animacdes, jogos e aplicativos.

Para todas as etapas do Projeto foi feita uma observacdo geral e individual dos alunos,
algumas propostas foram realizadas em duplas, pois alguns computadores ndo ligaram. O
registro escrito das observacGes foi feito em um diario de bordo, nele ficaram registrados os
relatos de davidas, superacBes e descobertas, o que deu e ndo deu certo, aspectos a serem
melhorados.

Para melhor elaboracgéo deste trabalho foi seguido o cronograma apresentado na Tabela
1.

Tabela 1: Cronograma

Data Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4

Dia 01/10/2018 X

Apresentagdo
do Scratch 2.0

Comandos

principais

Dia 08/10/2018 X

Troca de palco
Usar os

comandos

especificos.

Dia 22/10/2018 X

Como criar um
jogo labirinto,
animagéo

Dia 29/10/2018 X
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Continuacéo
jogo labirinto,
animagéo

4.1 Pesquisa Exploratéria

Este projeto sera desenvolvido no laboratério de informética, ele possui 21
computadores e data- show, o publico alvo s&o alunos do 4° ano do Ensino Fundamental cuja
faixa etéria fica entre 8, 9 e 10 anos totalizando 23 alunos.

A pesquisa exploratdria procura avaliar quais conceitos e teorias existentes que podem
ser colocados a um problema determinado. E usada para um estudo introdutério do objetivo
que se intenciona com a pesquisa. Uma pesquisa para ser considerada exploratéria precisa
envolver um levantamento bibliografico, entrevistas ou quando ja tem experiéncias com o
problema de pesquisa. Ainda Gil (2009), ressalta que seu objetivo principal € desenvolver,
resolver e alterar ideias e conceitos, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos

ou levantar hipoteses para futuros estudos.

A pesquisa qualitativa ndo procura enumerar e/ou medir os eventos estudados, nem
emprega instrumental estatistico na andlise dos dados, envolve a obtenc¢éo de dados
descritivos sobre pessoas, lugares e processos interativos pelo contato direto do
pesquisador com a situagdo estudada. (GODOY, 1995, p. 58).

A pesquisa qualitativa tem  base no carater subjetivo, usando narrativas escritas ou
faladas, é realizada com pequenas amostragens, com ele é possivel colher dados mais
subjetivos, com perguntas abertas, possibilitando conhecer mais sobre a pessoa entrevistada.
Sera usado para estudar casos individuais e procurar entender como os alunos pensam e
portam-se perante a programacéo usando o Scratch 2.0.

Basicamente a pesquisa qualitativa € aquela que busca entender um fenémeno
especifico em profundidade. Ao contrario de numeros, regras e outras generalizagdes,
trabalhando com comparagdes, interpretacGes e descri¢des, sendo ela menos controlavel e
mais participativa, dado que os participantes da pesquisa determinam a dire¢cdo em suas trocas
com o pesquisador.

Na abordagem qualitativa ndo se pretende encontrar a verdade com o certo e errado,
precisamos ter como preocupacdo entender a ldgica que intervém a pratica que se da na
realidade. Ela é importante pois poderemos participar, compreender e interpretar. O principal
instrumento € o pesquisador, que valoriza todo o processo e ndo apenas o resultado, dado que

abre espaco para a interpretacdo. Sendo assim a pesquisa qualitativa é exploratoria, dado que



28

motiva 0s pesquisados a pensarem livremente sobre o assunto. Emerge fatores subjetivos e
atingem motivacdes ndo explicitas de uma maneira esponténea, ndo querendo generalizar as
informacGes obtidas.

Por outro lado, a esséncia da pesquisa quantitativa na Educacdo é que esta dispbe de
instrumentos técnicos, que segundo Severino (2007), sdo métodos aptos a superar limitacdes
subjetivas da percepcéo.

Para o desenvolvimento das aulas foi utilizado o laboratorio de informatica, foi testado
o software Scratch 2.0, como ele pode ser trabalhado em modo off-line ira facilitar a interacédo

e desenvolvimento de aulas mesmo sem internet.
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5. APLICACAO DA PROPOSTA DE PESQUISA

Para esta etapa da pesquisa, efetuou-se a preparacéo e a construcédo das atividades com
roteiros das aulas. Para a primeira aula foi feita a “Apresentagdo do Scratch 2.0/Comandos
principais”, com o0 auxilio do data show foi apresentado o software de programacao Scratch
2.0 aos alunos, mostrando os comandos basicos do programa, eventos, controle, movimento,
palco e atores, como encaixavam-se 0s blocos.

Na segunda aula “Troca de palco / Usar os comandos especificos”, a proposta era
proporcionar atividades que permitam aos alunos conhecerem outras funcionalidades do
Scratch.

Na terceira aula a proposta foi “Como criar um jogo labirinto, animag¢do”. O intuito era
ensinar a usar comandos para a criagdo Jogo Labirinto explorando o codigo de movimentacao.

Para a quarta aula demos continuidade na criagdo do Labirinto o que foi o produto final
deste projeto.

A elaboracdo das aulas baseou-se no construtivismo de Piaget (1991) e do
construcionismo de Papert (1983). A fim de utilizar o conceito construcionista acompanhou-
se as caracteristicas que simplifiquem o estimulo do aluno em programar. Levou-se em conta
as fases interativas para a aprendizagem, Papert (1993), descreve que podem ser apontados a
ideia de ciclo de ac¢Ges por uma espiral formada de descricdo, execucao, reflexdo e depuracéo,
deparando-se por uma situacdo problema que ajuda a compreensdo de como se da o
desenvolvimento da construgdo de conhecimento. Conforme Valente (2002), dessa forma em
cada aula procurou-se utilizar a descri¢cdo que é onde o problema aparece e 0 pesquisador

observa como seréa raciocinio do aluno para soluciona-lo.

A acdo ocorre quando o aluno tem a chance de testar suas ideias através da
programacéo, como o computador ja disponibiliza um retorno logo em seguida, o aluno pensa
e quando o resultado ndo é o aguardado ele vai fazer a depuracdo o que possibilita que o
mesmo corrija o erro. E importante que as propostas de programaco proporcionem desafios,
para que sejam capazes de criar estratégias entre tentativas de acerto e de erro e com isso se

forme uma espiral de aprendizagem favorecendo o desenvolvimento cognitivo do aluno.

Foi utilizado o laboratério de informética para aplicacdo do projeto de pesquisa. Nela
possui 21 computadores do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Proinfo),

executado no ambito do Ministério da Educacéo, visa garantir o uso pedagogico do uso das
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tecnologias de comunicacio e informacéo nas redes publicas de educacio basica. E utilizado

0 sistema operacional Ubuntu, conexao de internet.

Utilizou-se a programacao Scratch 2.0, € um ambiente onde os alunos programam por
meio de comandos, inserem 0s blocos de maneira l6gica. Tém uma linguagem facil e uma
interface com visuais atrativos para os alunos e fornece um retorno imediato. Nesta pesquisa,
a utilizacdo de técnicas como: o registro das atividades desenvolvidas, a observacdo da
execucdo das atividades, os registros fotograficos, a avaliacdo diagnostica continua de todo o
seguimento, também os registros das falas dos alunos durante a participacdo do projeto. Os

dados obtidos foram registrados por meio de um diério de bordo.

De acordo com Moreira e Calefe (2008), as observacbes de campo s6 poderdo ser
analisadas precisamente se tiverem sido registradas. Sendo assim, fica essencial o registro de
todo o processo.

Todas as registros foram feitos durante e no final de cada aula e examinados
qualitativamente. Foi observado a maneira que os alunos realizaram as atividades, o diadlogo
entre eles, seus comentarios, duvidas e superacdes, qual a estratégia adotada para resolver as
dificuldades. Ainda Moreira e Calefe (2008), citam que ao escolher pela pesquisa qualitativa,

0 pesquisador precisa registrar de varias formas os dados obtidos.

5.1 Descrigdes das atividades realizadas com o Scratch

Neste segmento, descrevem-se as 4 aulas realizadas no projeto de pesquisa usando a
programacgdo Scratch 2.0, com 23 alunos do 4° ano de uma escola municipal de S&o
Leopoldo-RS, para preservar suas identidades eles serdo identificados como aluno 1, aluno 2
até aluno 23. Inclui anotacbes do diario de bordo, exemplificando o acompanhamento

realizado pela professora.
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Tabela 2: Aulas desenvolvidas utilizando o Scratch 2.0

Aulas

Conteldo

Atividade

Aula 1
01/10/2018
Apresentagdo do Scratch

2.0 Comandos principais

Apresentacdo do Scratch 2.0

Comandos principais- Interface grafica.

Como criar um jogo
labirinto, animacéo

Aula 2
08/10/2018 Usar comandos especificos.
Troca de palco Troca de palco (Eventos, Controle, Sensor e
Usar o0s comandos Movimento).
especificos.
Aula 3 LLngirri nctc())r.nandos para a criagdo Jogo
22/10/2018 Criar jogo Labirinto ’

Explorando 0
movimentac&o.

Cddigo de

Aula 4
29/10/2018

Usar comandos para a criacdo Jogo
Labirinto;

Continuacéo Criar jogo Labirinto

labirinto, animacéo

jogo Explorando o Cddigo de movimentagéo.

5.1.1 Descricdo das Aulas

5.1.1.1 Aula 1: Apresentacéo do Scratch 2.0 comandos principais.

Apresentacdo do Scratch 2.0

Para a execugdo da primeira aula no laboratorio de informatica (com auxilio do Data
Show), professora apresentou o software de programacéo Scratch 2.0 aos alunos, mostrando
0s comandos basicos do programa, eventos, controle, movimento, palco e atores, como

encaixavam-se os blocos.

Procurando embasar-se na teoria de Piaget (1991), primeiramente os alunos
exploraram o Scratch 2.0 para conhecerem e aprenderem o uso das principais ferramentas do
programa. Foi possivel observar que os alunos gostaram e também ficaram motivados. Nessa
primeira aula os alunos conheceram e aprenderam os primeiros comandos e foram instigados,
permitindo explorar os comandos e terem suas proprias conclusdes. De acordo com Pinto
(2010), o Scratch possui muitas vantagens, entre elas: comunicacdo, colaboracéo, liberdade

para criar e compartilhamento relacionados a aprendizagem e também a publicacdo direta
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facilitados pelas ferramentas da Web, viabilizando a aquisicdo de conceitos escolares,
iniciando por projetos livres ou ndo escolarizados, utilizagdo de midias, possibilitando a

criagdes diversas envolvendo vérias disciplinas.

Figura 2: Primeira aula- Alunos explorando os comandos principais.

Fonte: A autora

Foi mostrado o movimento dos atores, movimento para frente e para tras, depois criar
um palco para o ator.

Figura 3: Tela de palco

Fonte: A autora
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Depois foi a escolha de um ator, clicando em atores e escolher um entre as imagens

mostradas. Em seguida criar uma linha de comando dos blocos.

Clicando em Eventos e arrastando para o lado direito da tela e solte o comando “quando clicar
em (bandeira verde)”. Em movimento, arraste “mova 25 passos”. No controle, arraste “espere
5 segundos”. Em movimento, novamente arraste “mova - 25 passos”, porém coloque um sinal

negativo no 10, tornando-se “mova -25 passos”.

Para visualizacdo das acdes do comando, basta clicar na bandeira verde. E importante
gue os outros valores sejam testados, para obter movimentag¢fes mais longas e mais curtas.

Nessa aula os alunos aprenderam alguns blocos de comandos, foram desafiados a
criarem uma animacdo onde gostaram bastante de ver seus atores movimentando-se e a
possibilidade das trocas de palcos. Depois de explorar e concluir suas animacdes, salvaram
suas criagdes em uma pasta.

Figura 4: Comandos de movimento

owa TP oot =

Fonte: A autora

Nesta primeira aula houve uma recep¢do muito positiva, segue o registro das falas dos alunos:
Aluno7: “Olha meu unicérnio estd andando!”
Aluno 12: “Legal eu controlo o que meus personagens precisam fazer!”

Aluno 14: “Consegui fazer andar!”
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Figura 5: Animagdo feita por um aluno

Fonte: A autora

5.1.1.2 Aula 2: Troca de palco /Usar os comandos especificos.

Na segunda aula a proposta era proporcionar atividades que permitam aos alunos
conhecerem outras funcionalidades do Scratch.

O objetivo desse conjunto de atividades era propor atividades que permitiam os alunos
aprofundar seu conhecimento em algumas das funcionalidades do software.

As atividades propostas sdo importantes pois possibilita entrar em contato com saberes
iniciais necessarios para se iniciar a construcao de um jogo ou uma atividade orientada.

1. Seguindo o Mouse: Na pasta “Biblioteca de pano de fundo” escolha um cenario de
sua preferéncia e cliqgue em OKk. Para colocar uma nova personagem, va no painel de objetos,
clique no botao “Novo ator”, na pasta “Biblioteca de atores”, escolha o personagem que lhe

agrade. Esse grupo de agdes pode ser observado na figura abaixo.
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Figura 6: Comandos para Movimento de Personagem.

Fonte: A autora

2. Mudando Fantasia: O comando de mudar a fantasia é bastante utilizado no Scratch,
ele possibiliza trocar a forma do ator. Para que isso ocorra é necessario criar um Ator e um

Palco, e utilizar os seguintes comandos como na figura 9.

Figura 7: Mudando a fantasia.

Fonte: A autora

Com auxilio do data show mostrei para eles uma animacdo, para depois 0s alunos
tentassem criar a sua. Apresentei outros comandos; Movimento: girar e retornar na posicéo
inicial. Em aparéncia: efeito de cor esconder e mostrar. No controle: os alunos iniciaram
escolhendo os atores depois o0 palco. A grande maioria ndo necessitou de ajuda para criar e
executar a criagdo, os alunos A4, A5, A8, Al3, A17 e A18, obtiveram mais dificuldades para

executar a atividade, precisando de mais auxilio principalmente quando na aparéncia: mostrar
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e esconder, esqueciam de colocar o bloco mostrar novamente para que 0 personagem

retornasse quando iniciasse a apresentacgéo.

Nessa aula, foi possivel observar que a dificuldade mais significativa era na parte de
voltar a posicdo inicial do sprite (ator), fazé-lo esconder-se. Contudo ndo ficaram
desmotivados por ndo estar conseguindo inserir 0s blocos certos, pois gostam de usar 0s
computadores, por se tratar de uma ferramenta que os motiva, possibilitando varias

possibilidades de aprendizagem.

Como foi a primeira vez em que usaram o Scratch 2.0, a programacdo € algo novo
para os alunos mostraram-se motivados em querer aprender principalmente se tratando do uso
do computador como ferramenta.  De acordo com Papert (2008), o computador € um
dispositivo técnico aberto que estimula pelo menos alguns estudantes a avancar Seu

conhecimento.

No término disse que na proxima aula iriamos criar um labirinto, alguns alunos
perguntaram se era possivel acessar em suas casas, pois gostariam de treinar e tentar em casa
criar um labirinto. O que deixou a professora muito feliz, pois foi possivel notar em suas
falas que estavam motivados e que ndo viam a hora de chegar a proxima aula. Passando a usar

0 computador também de casa, o que familiariza mais ao uso da programagao.

Os alunos que participam deste projeto tém a idade entre 8, 9 e 10 anos, conforme
Piaget (1991) nessa idade elas encontram-se no periodo de desenvolvimento das operagdes
concretas, onde elas ainda precisam do concreto para fazer a associacdo e poder fazer as
abstracdes. Ainda Piaget (1991) descreve o quao importante o aluno ser protagonista de sua
aprendizagem, a metodologia do professor ird ser responsavel para um desenvolvimento
independente, para que isso seja possivel eles precisam praticar a experimentacdo, se nédo
praticarem, irdo apenas reproduzir algo pronto, seré apenas repeticdo onde logo esquecerdo.
Nessa perspectiva, 0 aluno precisa ter participacdo no processo de aprendizagem e o papel do

professor de mediador.

5.1.1.3 Aula 3: Criar um jogo labirinto, animagdo

O intuito desta terceira aula era ensinar a usar comandos para a criacdo Jogo Labirinto
explorando o cddigo de movimentacéo.
O labirinto é um recurso que oportuniza a compreensao do conceito de angulo, pois para

poder fazer o trajeto o ator ndo pode bater nas bordas, precisa andar, ir para a direita e
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esquerda fazer giros e precisa chegar até o lugar desejado pelo criador do jogo. Trabalhando
com a matemética em varios comandos. Sendo uma forma agradével de trabalhar o angulo
bem diferente do que é oferecido em sala de aula.

Com o auxilio do data show a professora foi mostrando aos alunos como desenhar e
criar um palco para o labirinto.

Figura 8: Ensinando a desenhar o palco para fazer um labirinto

Fonte: A autora

Para desenhar o palco no inicio da atividade foi tranquilo, todas os alunos fizeram as
escolhas da cor do fundo do palco e comegaram a criar o trajeto do labirinto, depois
programaram 0s blocos do trajeto. Os alunos A8, Al3, A23 precisaram de ajuda para
programar, os demais iam fazendo testes, a bolinha passava do caminho, porém iam fazendo
0s ajustes necessarios concluindo seu labirinto. Pude observar o trabalho colaborativo, onde

auxiliavam e trocavam ideias. Abaixo esta registrado algumas das falas:
Aluno 12: “Coloquei um obstaculo, quando a bola bater no morcego volta!”

Aluno 8: “Professora o A10 me mostrou como fago minha bolinha subir, ndo estava

",

conseguindo

Para criarmos os labirintos iniciamos com angulos de 90°, usando sempre 0 mesmo giro.
Ao iniciar as aulas com o Scratch 2.0, observei envolvimento dos alunos ao programarem 0s
blocos, quando ndo era o que desejavam iam trocando até der certo. Uns alunos queriam
chegar ao destino bem certinho e outros simplesmente visando simplesmente chegar. Por
serem alunos do quarto ano todos ainda ndo conheciam o conceito e também ndo

identificavam o angulo.
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Conheceram novos blocos de comando, na faixa etaria em que estdo ainda necessitam
do concreto para apropriarem-se de conceitos novos, ainda ndo conseguem pensar
abstratamente. Para Barros (1996), o periodo entre 7 aos 12 anos, as operacGes mentais das
criancas, acontecem em resposta a objetos e situacdes reais. Ela usa a logica e o raciocinio de
modo simples, porém ela ainda necessita 0 manejo de objetos concretos. Ainda Barros (1996),
nessa faixa etaria pede-se que as criancas pensem sobre conceitos simples com enunciados
verbais, elas sentem dificuldades em assimilar o abstrato, por isso ainda precisando do
concreto. A vista disso, a programacdo Scratch possibilita um ambiente grafico de facil
visualizacdo e com retorno imediato, contribuindo no raciocinio das criangas, que conseguem

ver 0 que estdo pensando e produzindo.

Como surgiram muitas duvidas sobre como movimentar o Sprite, procurei apresentar
de uma maneira simples a importancia do nimero negativo usando Sprite esquerdo é para
baixo e nimero positivo direito é para cima, para explicar a coordenada, a explicacdo dada é
que sdo usadas duas retas uma vertical e outra horizontal para detalhar pontos em um
determinado espaco, ou seja, 0s numeros para que o Sprite (ator) realize 0 movimento. Fiz o
desenho das retas para mostrar 0 movimento e como 0s numeros das coordenadas se alteram.
Logo em seguida os alunos comegaram suas criagdes com mudanca de cenario, a maioria fez

com facilidade a atividade.

As animacdes ficaram bem criativas porém algumas ficaram erradas, na qual dei as
orientacdes para que os alunos tentassem descobrir e consertar sua animacao. Para Valente
(1993), para a construcdo de novos conhecimentos propde um ciclo de descri¢do-execucao-
reflexdo-depuracdo. Pude observar essas etapas desde a descricdo que é o momento que o
problema surge, o aluno pensa como resolvé-lo, na execucéo cria estratégias e as testa mesmo
se apos ainda ndo obter o resultado esperado, ele terd a oportunidade da depuracao, revendo e
criando outra alternativa para terminar sua atividade de criacdo. Os alunos aprenderam como
fazer a trocar o cenério inicial, clicando na bandeira a animagdo comeca do inicio. As maiores
dificuldades encontradas foram fazer com que o Sprite fizesse o percurso subindo e descendo,

e que nao ultrapassasse as bordas. Salvamos o projeto para continuarmos na proxima aula.
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Figura 9: Labirinto criado por um dos alunos.

Fonte: A autora
Para a construcéo do labirinto o A16 criou script para sua animacao, onde quando a bola
batesse no morcego ela voltava ao inicio, usando um raciocinio diferente. Para Piaget (1991),
0 aluno precisa construir sua aprendizagem com o0 maximo de experimentacdo tendo a

liberdade para estruturar seu conhecimento.

5.1.1.4 Aula 4: Jogo Labirinto

Nesta aula a proposta era continuar com a cria¢do do Labirinto, no decorrer das aulas
tive a preocupacdo de incentivar os alunos a explorar o software de forma criativa e
independente. As intervengdes sé foram feitas quando surgiam duvidas de algum bloco de
comando, sempre os deixando livres para escolher e para que tomassem as decises finais.

Deram continuidade aos seus labirintos desenhando os personagens, alguns estavam

bem elaborados outros resolveram deixar seus desenhos simples.

Pdde-se constatar que alguns alunos ficaram inseguros, porém so continuavam quando
tinham a afirmagdo que estavam programando certo. O trabalho com o Scratch tem a
vantagem de ser uma proposta colaborativa e coletiva, onde sentam-se juntos e trocam saberes
e descobertas para fazerem a apresentacgdo dos projetos. O aluno A12, concluiu seu labirinto e
perguntei se ndo queria demonstrar para os colegas como havia feito sua programacao e o que
o0 levou a decidir por aquela forma de programacéo. Ele ficou muito feliz em apresentar seu
projeto aos colegas.

Aluno: A 24 “Como vocé fez para a bola voltar?”
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Aluno: Al “Vocé pode explicar novamente como programou o morcego?”’

Pbde-se observar que o aluno Al3 sabe fazer, porém quando surgiu a primeira
dificuldade ficou desanimado e ndo conseguiu concluir sua atividade mesmo com minha
intervencdo. O aluno Al17 € de inclusdo (ainda ndo I€), o que dificulta a execucdo das
atividades precisando de auxilio individual. O aluno A18 teve dificuldade para compreender
alguns comandos necessitando de auxilio individual para criar o labirinto. O aluno 23 mesmo
sabendo, mostrava-se dependente queria a atencdo o tempo todo da professora. O aluno Al2
conseguia concluir sempre antes dos colegas e auxiliava os que apresentavam dificuldades.

A turma demonstrou motivacdo e isso se da ao fato de que a tecnologia facilita e
proporciona a aprendizagem, saindo da rotina da sala de aula crescendo a troca entre eles,
oportunizando que cada aluno estude dentro do seu proprio ritmo.

Possibilitando ao aluno ser o protagonista de sua constru¢cdo do conhecimento, e 0
professor como mediador destas descobertas, possibilita o aluno a interpretar melhor suas
experiéncias. Para Papert (2008), é necessario que os professores entendam que podem
beneficiar-se do computador e que levem esse beneficio a seus alunos.

A criacdo dos labirintos pelos alunos foi significativo, possibilitando o uso de diferentes
procedimentos resultantes de suas experiéncias dentro e fora da escola. Poderiam ainda ser
trabalhados outros conceitos dentro dessa tematica, como conhecer a no¢do de variavel para
fazer a contagem de pontos. Contudo, essa aplicacdo do projeto possibilitou um olhar mais
apurado para 0 uso da programacao, em especial o software Scratch, como uma ferramenta

importante que pode auxiliar o processo de ensino aprendizagem da Matematica.
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6. ANALISE DOS RESULTADOS DE ACORDO COM AS HABILIDADES

Os alunos serdo analisados conforme as habilidades do século XXI (DEMO,2011),
essas habilidades tdo essenciais, pois vivemos em uma era tecnoldgica, onde eles
impulsionados pela tecnologia precisam estar preparados para os desafios do mercado de
trabalho e da vida no século XXI.

Elas foram divididas em trés dominios: cognitivo que envolve estratégia e processos
de aprendizado, nele estd o pensamento critico, a criatividade, memdria, esta relacionado a
aprendizagem tradicional. Foi feita a observacéo e registro no diario de bordo como os alunos
encaixavam 0s blocos de comando criando suas animacgdes, como criavam estratégias para
chegar ao comando que queriam. Um bom desempenho nesta area traz 6timos resultados
posteriores na vida dos alunos. O Intrapessoal tem relacdo aptiddo de saber lidar com as
emocOes e a moldar comportamentos para alcangar objetivos. E o Interpessoal envolve a
habilidade de responder a estimulos de outras pessoas, de interpretar, de expressar ideias.
Quando concluiam suas animacdes ficavam felizes e auxiliaram 0s que necessitavam de
ajuda, alguns tiveram dificuldades de interpretar o comando dos blocos. Os dominios ndo sdo
estanques, existe uma ligacao entre eles que abrange habilidades que podem ficar em mais de
um dominio, conforme a imagem a seguir.

FiguralO: Competéncias divididas em trés dominios Gardner (1983).

Anélise  aprendizado adaptativo
Interpretagdo habilidade de escutar

Criatividade alfabetizacdo em TICs

Cognicao

Razéo e argumentagdo poder de tomar
decisdo

Comunicagdo pensamento critico

Responsabilidade autocuidado

Produtividade interesse
intelectual e curiosidade

Consciéncia integridade

Intrapessoal

Responsabilidade iniciativa
aprendizado continuo Perseveranga
cidadania
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Percebe-se que o projeto oferecido a turma do quarto ano, a partir da linguagem de
programacdo Scratch 2.0, contribuiu no desenvolvimento de habilidades do século XXI
(DEMO,2011), pois sdo habilidades importantes para a formacéo do individuo, onde engloba
a tomada de decisdes, autonomia, participacdo, escolhas, responsabilidade, colaboracéo,
criando um elo entre os conhecimentos escolares com a vida em sociedade.

Foi registrado em um diario de bordo descrevendo o desenvolvimento dos alunos

durante as aulas com o Scratch e depois examinados.
6.1 Trés campos de Habilidades de Conhecimento do Século XXI- Resnick (2007)
Procurou-se trabalhar nos alunos as habilidades, eles serdo exibidos dentro de suas

conquistas nas possiveis habilidades que podem ter desenvolvido nas aulas. As habilidades
serdo identificada por H1, H2, H3, H4, H5, H6, H7, H8 e H9 de acordo com a tabela abaixo.

Tabela: 03: Habilidades de aprendizagem para o século XXI segundo Resnick (2007)

Habilidades ligadas a | H1 - Habilidade de tratar informagdes e trabalhar com
Informagdo e Comunicagéo midias;

H2 - Habilidades de Comunicag&o;

Habilidades ligadas a area do|H3 - Habilidade de pensar criticamente e

pensamento e da resolucdo de | sistematicamente;

problemas H4 - Habilidade de identificar, formular e solucionar
problemas;

H5 - Habilidade de ser criativo e ter habilidade intelectual;

Habilidades ligadas & &rea do | H6 - Habilidades interpessoais e colaborativas;
relacionamento interpessoal e | H7 - Habilidade de auto direcionar;

capacidade de se  auto|Hg - Habilidade de ser responsavel e adaptéavel;
direcionar H9 - Habilidade de ser responsavel socialmente;

Fonte: Resnick, 2007

Os alunos conseguiram sem dificuldades fazer a edicdo e criagdo de imagem,
disponiveis na biblioteca do Scratch 2.0.

Sendo assim as habilidades focadas na informacéo e comunicacdo foram trabalhadas em
todas as aulas, os alunos desmontaram interesse na busca por imagens, cenarios e alguns

destacaram-se na edicdo de seus proprios personagens. Fazendo a comparacdo do inicio ao
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final da ultima aula os alunos alcancaram um avango em relacdo a primeira categoria de
habilidades.

O aluno A17 foi quem teve mais dificuldade em programar suas animacdes (pelo fato de
ainda ndo conseguir ler e ser aluno de inclusdo), no inicio ficava parado esperando alguém ir
ajuda-lo, conversava muito pouco com seus colegas e ndo solicitava por ajuda, aos poucos foi
melhorando nas aulas quando compreendeu que tinha capacidade apesar de suas limitages,
ficou feliz ao conseguir concluir uma animacgéo, foi logo chamando a professora e seus
colegas para mostrar e explicar como havia programado seus blocos. O aluno passou a
comunicar-se e expressar-se melhor, estava mais confiante.

Da mesma forma, que os alunos A4, A5, A8, A18 e A 23, melhoraram em relacéo a
comunicacdo, constata-se um avanco na oralidade, comecaram a lidar melhor com as
informac0es, testar e criar, o Scratch contribui na questdo da informacdo e comunicacéo,
houve autonomia na tomada de decisdes, esse software oferece o desafio e isso faz com que
os alunos gostem de aprender a programar.

Os alunos apresentam limitacGes em sala de aula principalmente em matematica.
Quando iniciamos com o projeto com o Scratch, alguns tiveram dificuldades em programar os
blocos e entender a Idgica, foram motivados pela professora em testar diferentes blocos.

De acordo com Sobreira (2013), o contato com multiplas linguagens (animaces, jogos
imagens, audio entre outros) contribui para o desenvolvimento critico e perspicaz na analise
de midias pelos alunos.

O papel das midias é importante no processo de ensino e aprendizagem, o aprender a
usar a tecnologia e entender seu papel nos meios de comunicacdo na sociedade. De acordo
com Demo (2011), os usos das TICs criam novos desafios, muito mais que ler e escrever 0s
alunos necessitam comunicar-se, buscar novas informacdes. Para ele a capacidade de lidar
melhor com a informacdo estara sempre ligada as habilidades do século XXI (DEMO, 2011).

Tiveram alguns momentos em que era livre, onde poderiam criar 0 que quisessem
animacdo, jogo ou historia, o importante foi oferecer esses momentos para 0 uso da
imaginacao e criatividade. Conforme Papert (2008), o0 minimo de contetdo com 0 méaximo de
aprendizagem. Era o que ocorriam nessas aulas, trocavam informacdes testavam outros
comandos, faziam comparagdes com 0s scripts, encontravam outras maneiras de trocas de
palco.

A A2 era uma aluna que ndo gostava de mostrar suas criagdes, neste momento livre foi
diferente, apds fazer uma descoberta na disposi¢do dos blocos chamou seus colegas para

mostrar (havia usado o comando girar).



44

Conforme o andamento das aulas os alunos foram percebendo que era necessario dividir
0 problema e realizar em menores partes, testando seus scripts e quando ndo algcavam o
esperado, a maioria ia em busca de solugdes testando e perguntando trocando ideias com 0s
colegas para atingir a logica desejada para sua criacdo. Desenvolveram a habilidade de pensar,
e encontrar solugdes para os desafios, usando mais o raciocinio. Conforme Passos (2014), é
importante que os alunos usem a espiral do pensamento criativo e para isso nada melhor que o
professor, para orientar os alunos a utilizar a espiral: refletir, imaginar, criar, brincar e
compartilhar.

Resnick (2007), destaca que o Scratch foi criado para trabalhar numa visao
construcionista e para auxiliar no desenvolvimento de habilidades necessarias ao século XXI.

O aluno A12 desde a primeira aula mostrou-se curioso e com muita vontade de aprender
a programar, entdo falei que era possivel ele explorar o Scracth em casa, no qual foi bem além
das propostas, assistiu a dicas, exemplos de animagdes, resolvendo criar um jogo, ficando
muito realizado em ter conseguido, pedi para que fizesse um video explicando como fez a
programacdo para mostrar aos seus colegas. Segue abaixo os videos feito pelo aluno A12.

Figura 11: Videos feitos pelo aluno A12.

https://youtu.be/3SWHR bs5jv0

https://youtu.be/LUc2Gle56iU

Esse aluno desenvolveu muito mais que habilidades que usava para fazer suas
animacOes, a habilidade mais desenvolvida era ser criativo, a habilidade colaborativa e
interpessoal. Depois de suas novas descobertas ao programar os blocos, ele tornou-se mais

ativo no seu processo de aprendizagem e contagiou seus colegas a tentarem também


https://youtu.be/3WHR_bs5jv0
https://youtu.be/LUc2Gle56iU
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Durante a construcdo das animacgdes usando o Scratch, os alunos depararam-se com
dificuldades em programar para conseguir o comando desejado. Ao observar percebi o quanto
evoluiram nos seus sprites, no comego das primeiras animac6es eram simples depois ficaram
com mais detalhes, ao irem testando permitindo a reavaliagdo das suas decisbes ao
perceberem os erros, por meio da representacdo dos scripts, sendo capaz de usar scripts mais
complexos no decorrer nas aulas.

Depois desse envolvimento dos alunos, percebe-se que o Scratch auxilia no
desenvolvimento de habilidades importantes para o aluno do século XXI. E importante
desenvolver habilidades necessarias para participar da constru¢cdo do novo ou entdo sujeitar-se
a uma vida de dependéncia. Conforme Papert (2008), ndo devemos aprender a dar respostas
certas ou erradas, temos de saber resolver os problemas.

Entendem-se assim que o trabalho criado a partir da linguagem de programacéo ajuda
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias para o perfil esperado para
atuacdo no século XXI. Trabalhando com a programacdo Scratch os alunos sdo envolvidos
nas solucdes, reformulacdes, autonomia, interacdo, escolhas, decisdes, colaboracdo e trocas de
saberes, obtendo conceitos escolares relacionados com as disciplinas como matematica,
ciéncias, portugués de uma maneira prazerosa, autbnoma e ativa.

Com isso, o Scratch possibilita o acréscimo das habilidades como as de comunicacéo,
informac&o, resolucdo de problemas e raciocinio e as interpessoais e de auto direcionamento.
De acordo Dullius (2008), descreve que o Scratch contribui na cooperagdo e colaboracéo,
guando se cria a programacdo de um projeto é importante pensar que outra pessoa precisa
compreender a sua criacdo, também as trocas que podem ser feitas com os demais da sala.
Conforme Demo (2011), os jovens precisam aprender a trabalhar e planejar de maneira mais
criativa usando a colaboracao.

Os alunos participantes do projeto obtiveram um bom aproveitamento com a
programacdo. Com o estimulo das midias que o Scratch oferece, contribuiu no
desenvolvimento critico ao analisar as musicas, imagens, audio. No que tange a comunicacgao
os alunos que demonstravam mais timidez, comegaram a expressar-se mais durante as aulas,
circulando pelo laboratdrio e auxiliando os colegas com suas duvidas e dificuldades.

Com o Scratch os alunos conseguiram expressar-se e tiveram mais confianca em si,
além de aumentarem sua concentracdo ao programar, criando uma postura mais reflexiva,
autdbnoma e colaborativa. Foi constatado que os alunos ao programarem além de praticarem o

raciocinio aprendiam contetidos importantes, como a matematica, portugués tudo de uma
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maneira interdisciplinar, sem regras e formulas para decorar, tendo o professor como

mediador do processo onde orientava quando necessario.

6.2. Analise do questionario dos Alunos Participantes do Projeto

A esséncia da pesquisa quantitativa na Educacdo é que esta dispde de instrumentos
técnicos, que segundo Severino (2007), sdo métodos aptos a superar limitacbes subjetivas da

percepcao.

A pesquisa qualitativa ndo procura enumerar e/ou medir 0s eventos estudados, nem
emprega instrumental estatistico na andlise dos dados, envolve a obtencgéo de dados
descritivos sobre pessoas, lugares e processos interativos pelo contato direto do

pesquisador com a situagéo estudada. (GODOQOY, 1995, p. 58).
Para melhor compreensdo dos resultados obtidos no questionario traduzido por Pierce,
R., Stacey, K., & Barkatsas, A.(2007), (MTA - Escala de Atitudes de Matematica e
Tecnologia), realizado com os alunos do quarto ano, serdo divididos por subescalas conforme
questionario aplicado (Apéndice 1), foi aplicado e validado através da aplicacdo do mesmo
para 23 alunos cursando o 4° ano do ensino fundamental em uma escola Municipal do
municipio de Sdo Leopoldo. Nela tinha quatro perguntas relacionadas ao compromisso
comportamental [BE], onde os alunos iriam marcar com um X a alternativa mais adequada a
sua realidade, sdo elas: Quase nunca, Ocasionalmente, Na metade das vezes, Geralmente e

Quase nunca.
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Figura:12: Subescala BE — Compromisso comportamental:

- I

EU ME CONCENTRO  EUTENTO RESPONDERAS  SECOMETO ERROS, SE EU NAO CONSIGO

MUITO EM MATEMATICA. PERGUNTAS QUEO TRABALHO ATE CORRIGI- FAZER UM PROBLEMA, EU
PROFESSOR FAZ. LOS. CONTINUOTENTANDO

ESTRATEGIAS DIFERENTES.

B Quase nunca Ocasionalmente Na metade das vezes Geralmente Quase sempre

As respostas obtidas questdo 1: (Eu me concentro muito em Matemética [BE]) 26%
responderam na metade das vezes, 48% responderam ocasionalmente e 26% responderam
quase nunca.

As respostas obtidas questdo 2: (Eu tento responder as perguntas que o professor faz)
[BE], 9% responderam na metade das vezes, 22% responderam geralmente e 70%
responderam quase sempre.

As respostas obtidas questdo 3: (Se cometo erros, trabalho até corrigi-los. [BE]), 26%
responderam na metade das vezes, 22% responderam geralmente e 52% responderam quase
sempre.

As respostas obtidas questdo 4: (Se eu ndo consigo fazer um problema, eu continuo
tentando estratégias diferentes. [BE]), 22% responderam quase nunca, 61% na metade das
vezes, 13% geralmente e 4% quase sempre.

De acordo com as respostas geralmente conseguem concentrar-se em matematica,
procuram responder aos questionamentos da professora e que se cometem erros procuram
corrigi-los, porém tentam usar a mesma estratégia para resolvé-los.

Na escola a matematica é percebida como uma linguagem capaz de estabelecer suas
diferencas e traduzir a realidade. A utilizacdo em contextos diferentes daqueles em que foram
aprendidos requer muito mais que a simples decoracdo ou a resposta mecénica de exercicio, a
exemplo de: flexibilidade de raciocinio, dominio de conceitos, capacidade de analise e

abstracdo. Essas capacidades sdo importantes em todas as areas de conhecimento.
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Por isso a importancia de proporcionar recursos tecnoldgicos ao aluno o Scratch é um
exemplo ele pode ser um diferencial da sala de aula trazendo e organizando momentos onde 0
aluno melhore seu raciocinio. O professor precisa criar relacdo entre conteddo, metodologia e
método e desenvolvimento cognitivo. Este método implica do professor ter o conhecimento
do contetdo, implica também reconhecer as maneiras adequadas para facilitar o
desenvolvimento cognitivo dos conceitos e o dominio que os alunos apresentam em suas

atividades.

Figura 13: Subescala TC — Confianga com Tecnologia

— 0
EU SOU BOM EM USAR EU SOU BOM EM USAR POSSO CONSERTAR POSSO DOMINAR
COMPUTADORES. COISAS COMO MUITOS PROBLEMAS DO QUALQUER PROGRAMA DE
VIDEOCASSETES, DVDS, COMPUTADOR. COMPUTADOR
MP3S E TELEFONES NECESSARIO NA ESCOLA.
CELULARES.

m Discordo Totalmente Discordo Ndo tenho certeza Concordo = Concordo plenamente

Haviam quatro questfes envolvendo a confianga com tecnologia [TC]. As respostas
obtidas questdo 5: (Eu sou bom em usar computadores [TC]), 4% discordo totalmente, 13%
discordo, 9% néo tem certeza, 43% concordo e 30% concordo plenamente.

As respostas obtidas questdo 6: (Eu sou bom em usar coisas como videocassetes, DVDs,
MP3s e telefones celulares [TC]), 17% nao tem certeza, 17% concordo e 65% concordo
plenamente.

As respostas obtidas questdo 7:(Posso consertar muitos problemas do computador
[TC]), 39% discordo totalmente, 13% discordo, 48% néo tenho certeza.

As respostas obtidas questdo 8: (Posso dominar qualquer programa de computador
necessario na escola [TC]), 30% discordo totalmente, 26% discordo, 26% nao tenho certeza e
17% concordo.
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De acordo com as respostas os alunos possuem seguranga em dizer que sabem usar 0s
computadores e outras tecnologias. Ndo demonstraram seguranca quando perguntado se
dominam qualquer software.

Conforme as respostas obtidas, ficou evidente que os alunos desconhecem informacdes
e fungdes importantes sobre os computadores. Cabe o professor do laboratorio de informatica

apresentar essas informagdes aos alunos.

Figura 14: Subescala MC — Confianca Matematica

N - B . Bl

EU TENHO MENTE LOGICA.  EU OBTENHO BONS EU SEI QUE POSSO LIDAR EU SOU CONFIANTE COM A
RESULTADOS EM COM DIFICULDADES EM MATEMATICA
MATEMATICA. MATEMATICA.

m Discordo Totalmente Discordo Ndo tenho certeza Concordo Concordo Plenamente

As respostas obtidas questdo 9: (Eu tenho uma mente ldgica [MC), 9% discordo
totalmente, 26% discordo, 26% né&o tenho certeza, 35% concordo e 4% concordo plenamente.
As respostas obtidas questdo 10: (Eu obtenho bons resultados em Matematica [MC]), 4%
discordo totalmente, 4% discordo, 52% néo tenho certeza, 9% concordo e 30% concordo
plenamente.

Ao analisar as respostas pode-se constatar que eles ndo se sentem seguros com 0S
conteidos de matemaética. E importante o professor tracar situacdes problemas, mas que
tenham sentido aos alunos, trazendo materiais que sirvam de ajuda para as atividades a serem
executadas. Aliando ao trabalho de sala de aula, promover momentos onde os alunos usem os
computadores como um recurso diferencial onde motiva, desperta o interesse e desenvolva
habilidades importantes, um exemplo seria o trabalho com a programacdo Scratch onde
contribui com a interdisciplinaridade principalmente com a matematica, procurando de

diferentes maneiras criar estratégias para fazer os comandos desejados.
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Figura 15: Subescala AE — Envolvimento Afetivo

ESTOU INTERESSADOEM NA MATEMATICA, VOCE APRENDER MATEMATICA  TENHO SATISFACAO

APRENDER COISAS NOVAS RECEBE RECOMPENSAS E AGRADAVEL. QUANDO RESOLVO
EM MATEMATICA. PELO SEU ESFORCO. PROBLEMAS DE
MATEMATICA.

M Discordo Totalmente ™ Discordo ™ N3o tenho certeza Concordo M Concordo Plenamente

As respostas obtidas questdo 13: (Estou interessado em aprender coisas novas em
Matematica [AE]), 4% discordo, 22% ndo tenho certeza, 17% concordo e 57% concordo
plenamente.

De acordo com as respostas obtidas é possivel observar que os alunos possuem interesse
em aprender matematica, por isso a necessidade do professor ser o mediador desse processo.
Propiciando situagdes voltadas para o saber matematico, o aluno é convidado a pensar a
observar e formular hipoteses, s6 € possivel desencadear ideias matematicas na cabeca de
alguém, se esse for submetido a uma situacdo envolvente e que lhes seja provocadora, 0 uso
da tecnologia seria um recurso importante pois ele favorece essa situacdo capaz de despertar a

aprendizagem.
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Figura 16: Subescala MTg — Atitude para aprender mateméatica com tecnologia

— I 0 0
GOSTO DE USAR O SCRATCH PARA A MATEMATICA E MAIS O SCRATCH AJUDA-ME A APRENDER
APRENDER MATEMATICA. INTERESSANTE QUANDO USO O MATEMATICA MELHOR.

SCRATCH.

m Discordo Totalmente Discordo Ndo tenho certeza Concordo Concordo Plenamente

As respostas obtidas questdo 17:(Gosto de usar o Scratch para aprender Matematica -
MTg), 4% discordo totalmente, 17% n&o tenho certeza, 13% concordo e 70% concordo
plenamente.

As respostas demonstram que a programacdo Scratch desperta o interesse e a
compreensdo dos alunos em aprender a matematica utilizando esse software. Tendo a
oportunidade de desenvolver habilidades para resolucdo de situacdes problemas. Ele possui
inimeras possibilidades e uma interface de facil compreensdo o que contribui na exploracéo e

programacéo dos blocos.

6.3 Analise do Questionario aplicado com a professora dos alunos

Afim de fazer levantamento de dados foi aplicado para uma pequena amostra, um
questionario para a professora regente da turma na qual foi desenvolvido o projeto, contendo
seis perguntas conforme (apéndice 2).

Aplicou-se um questionario semiestruturado com técnica de investigacdo composta por
seis questbes que pretendem identificar se a programacdo Scratch auxiliou no raciocinio
I6gico dos alunos, se aumentou a concentracdo deles envolvendo situagcdes em que tivessem

gue pensar, também quais habilidades cognitivas foram observadas depois do uso do Scratch.
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A primeira questdo trata-se de quanto tempo ela atua com a turma, primeiro ano. A
segunda refere-se como sdo esses alunos em sala de aula, onde ela descreve que sdo
participativos, curiosos e bastante questionadores. A terceira questdo expde a observacdo dos
alunos logo apds terem ido ao laboratdrio de informatica para trabalharem com a programacéo
envolvendo o Scratch, relatou que ficaram muito empolgados. A quarta questdo focava se ela
percebeu que a linguagem de programacéo Scratch auxiliou no raciocinio légico dos alunos,
também se eles ficaram mais concentrados e envolvidos em situacfes em que tivessem que
pensar, ela descreve que acredita que sim, pois eles sempre se concentram quando se tem esse
tipo de atividade. A quinta questdo trata-se e quais habilidades cognitivas vocé acha que foi
possivel observar nesses alunos com o Scratch, ela descreve que a percep¢do, formacdo de
imagens e a simbolizacdo. A ultima questdo trata-se dos comentarios dos alunos sobre as
aulas envolvendo o Scratch, comentavam sobre as animacBes que criavam e sempre

demonstrando entusiasmo em suas falas.

De acordo com as respostas da professora regente de turma, constatou-se que os alunos
ficaram empolgados e mais concentrados e envolvidos em situacdes que tivessem que pensar,
também comentavam sobre suas criagdes. Mesmo tratando-se de poucas aulas envolvendo a
programacdo Scratch, onde apresentou um resultado positivo quanto ao ensino e
aprendizagem dos alunos, demonstrando mais interesse e confianga em si mesmos, mostrando

que sdo capazes de aprender a matematica.
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7. CONCLUSAO

O software Scratch foi criado para atender jovens e criangas na faixa etaria de 8 a 16
anos sem nenhum conhecimento em programacéao, ele pode ser usado por pessoas de todas as
idades, e em todas as &reas do conhecimento. Ele possibilita uma aprendizagem baseada por
meio do computador, onde os alunos por meio da experimentagdo adquirem novos
conhecimentos, trazendo pontos positivos na educacdo, pois ele contribui no desenvolvimento
do raciocinio l6gico. A proposta realizada com os alunos do quarto ano sobre programacao
Scratch, trouxe um resultado positivo e uma experiéncia nova para os alunos. Além de
apresentar um caminho que favorece o desenvolvimento de habilidades para o século XXI.

As aulas foram fundamentadas no construcionismo de Seymour Papert e no
construtivismo de Jean Piaget. As atividades foram planejadas de acordo com a faixa etaria
dos alunos e de uma maneira simplificada do uso da programacdo, todas em forma de desafios
onde precisaram criar estratégias para solucionar as dificuldades e com isso possibilitar o
desenvolvimento do raciocinio l6gico. Observei o interesse e curiosidade dos alunos através
dos recursos que o programa oferece, por ter uma interface atrativa e facil de programar.

Percebeu-se a evolucdo dos alunos na elaboracdo de estratégias tendo uma solucgdo
criativa na busca das solucGes para os problemas que surgiam durante a programacéo, aos
poucos iam demonstrando uma conduta mais independente e colaborativa. Através de
registros no diario de bordo, foi possivel fazer uma descri¢do dos alunos no inicio e no
termino da aplicacéo das atividades desenvolvidas o quanto foram evoluindo durante as aulas.
As atividades desafiava os alunos, percebi que eles usavam de maneira natural a espiral
formada pelos ciclos de descri¢do-execucao-reflexdo-depuracéo auxiliando para o processo de
construcdo do conhecimento, além de possibilitar o desenvolvimento das habilidades do
século XXI.

Os alunos utilizaram a programacdo Scratch dentro de uma ideia construcionista,
usando cada fase do ciclo, testando, criando hipoteses, investigando, testando e arrumando o
que deu errado. Atraves da coleta de dados percebeu-se que a programacao Scratch, propiciou
aos alunos desafios, no qual eles mostraram-se capazes de adquirir habilidades por meio do
envolvimento que tiveram com o programa. As atividades descritas aqui com 0 uso do
Scratch, foram significativas para a aprendizagem dos alunos enquanto que ampliou 0s
conhecimentos matematicos e o raciocinio loégico. Sendo assim o problema da pesquisa foi
respondido de forma satisfatéria, onde os alunos refletiram sobre os resultados de suas

criagdes e ideias, desenvolvendo varias habilidades e trabalhando de forma colaborativa, com
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concentracdo, responsabilidade, autonomia, testando e corrigindo erros e também a pensar de
forma sistematica e critica. Quando expliquei que para trabalhar com a robética era preciso
aprender a programar e que era simples e facil, brilharam os olhinhos trazendo um incentivo a

mais para trabalhar com a programacao.

As construgdes/programacdes praticadas no software Scratch que visam a construcdo do
conhecimento matematico, possibilitam trabalhar a disciplina de uma maneira indireta,
envolvendo aspectos 16gico-matematicos e conceitos importantes tais como variavel e angulo,
posicionamento em sistemas de referéncia. As atividades mais potencializadoras
desenvolvidas com o Scratch, sdo as que os alunos ficam a vontade para explorarem e criarem
seu jogo e animacdes que sejam de seu proprio interesse. O ganho nesta criacdo nao esta
focado no resultado final, mas sim em todo processo de construcdo que propicia aprender
conceitos matematicos. Observou-se que ao longo das aulas, os alunos obtiveram facilidade
na edicdo e criacdo de imagens e animag0es existentes na biblioteca do Scratch. Ao se tratar
das habilidades ligadas a comunicacdo e informagdo foram trabalhadas em todas as aulas, 0s
alunos demonstraram muito interesse na procura de cenarios, sprites, imagens, e alguns
sobressairam-se na criacao de seus proprios atores.

Diante do projeto executado foi possivel constatar que o Scratch é de facil
compreensdo, mesmo para quem nunca havia feito atividades que envolvesse. Usa-lo como
uma ferramenta em uma aula de Matematica mostrou ser positivo, pois sentiram-se motivados
e entusiasmados com o Scratch, onde foi possivel reconhecer com mais dominio o0s conceitos

matematicos trabalhados nas situacdes apresentadas.
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APENDICE 1 PROJETO UTILIZANDO O SCRATCH E A MATEMATICA TURMA
PARTICIPANTE: 4° ANO ANO: 2018

MTA - Escala de Atitudes de Matematica e Tecnologia

(Versdo final mostrando o subconjunto de subescala geralmente invisivel de itens)

CINCO SUBSCALAS: confianca matematica [MC], confianca com tecnologia [TC], atitude
para aprender matematica com tecnologia [MT], envolvimento afetivo [AE] e compromisso
comportamental [BE]. Para ajustar os itens MT para uma turma em particular, alterar as
palavras “calculadora grafica” a tecnologia utilizada por essa classe (por exemplo,
computadores, calculadoras gréaficas, sistemas de computacdo algebrica). N&do altere os itens
de TC.

ASSINALE X Na opcao que melhor atender a sua escolha

Quase nunca QOcasion Na Geralmente | Quase
almente metade das sempre
Vvezes
1 Eu me concentro muito em
Matemética [BE]
2 Eu tento responder as
perguntas que o professor faz
[BE]
3 Se cometo erros, trabalho até
corrigi-los. [BE]
4 Se eu ndo consigo fazer um
problema, eu continuo tentando
estratégias diferentes. [BE]
Discordo Discordo Nao Concordo Concor
totalmente tenho certeza do
plenam

ente

5 Eu sou bom em usar
computadores [TC]

6 Eu sou bom em usar coisas
como videocassetes, DVDs, MP3s
e telefones celulares [TC]

7 Posso consertar muitos
problemas do computador [TC]

8 Posso dominar qualquer
programa de computador
necessario na escola [TC]

9 Eu tenho uma mente ldgica
[MC]

10 Eu obtenho bons resultados
em Matemética [MC]

11 Eu sei que posso lidar com
dificuldades em Matemética
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[MC]

12 Eu sou confiante com a
Matematica [MC]

13 Estou interessado em
aprender coisas novas em
Matematica [AE]

14 Na Matematica, vocé recebe
recompensas pelo seu esforgo
[AE]

15 Aprender Matematica é
agradavel[AE]

16 Tenho satisfacdo quando
resolvo problemas de Matematica
[AE]

17 Gosto de usar o Scratch para
aprender Matematica [MTg]

18 A Matematica é mais
interessante  quando uso O
Scratch [MTqg]

19 O Scratch ajudam-me a
aprender Matematica melhor
[MTq]

Traduzido de:

Pierce, R., Stacey, K., & Barkatsas, A. A scale for monitoring students’ attitudes to learning mathematics with

technology. Computers & Education, 2007. 48(2), 285-300.
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APENDICE 2 - QUESTIONARIO APLICADO PARA A PROFESSORA REGENTE
DA TURMA
As questBes abaixo visam saber suas consideracdes sobre os alunos sobre a linguagem de

programacéo Scratch:

Professora: Turma:

Perguntas:

a) Quanto tempo atua com esses alunos que participaram da pesquisa?

b) Como sdo esses alunos em sala de aula?

c) O que vocé observou nos alunos logo apos terem ido ao laboratorio de Informatica

para trabalharem com programacédo envolvendo o Scratch?

d) Vocé achou que a linguagem de programacao Scratch auxiliou no raciocinio
I6gico dos alunos? Eles ficaram mais concentrados e envolvidos em situa¢es em que

tivessem que pensar?

e) Quiais habilidades cognitivas vocé acha que foi possivel observar nesses alunos com o

Scratch?
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f) Os alunos fizeram alguns comentérios sobre as aulas envolvendo o Scratch? Poderia

citar alguns.

Grata pela participacao!
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APENDICE 5- REGISTRO DIARIO DE BORDO
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APENDICE 7- REGISTRO DIARIO DE BORDO
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APENDICE 8-AUTORIZACAO USO DE IMAGEM
“AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM, VOZ E RESPECTIVA CESSAO DE
DIREITOS (LEI N. 9.610/98)

Pelo presente Instrumento Particular,
eu, :
RG. n. SSP-SP e do CPF/MF n. :

residente e domiciliado na

1.1 : responsavel legal pelo

aluno(a) , por este e na

melhor forma de direito, AUTORIZO, de forma gratuita e sem qualquer 6nus, ao(a)
pesquisador(a) Ceres Adriana Hartz, a utilizacdo de imagem e de trabalhos desenvolvidos,
vinculados em material produzido na oficina de producéo de video tais como:, fotos, videos,
entre outros, em todos os meios de divulgacdo possiveis, quer sejam na midia impressa
(livros, catélogos, revista, jornal, entre outros), televisiva (propagandas para televisdo aberta
e/ou fechada, videos, filmes, entre outros), radiofénica (programas de radio/podcasts), escrita
e falada, Internet, Banco de dados informatizados, Multimidia, “home video”, DVD, entre
outros, e nos meios de comunicacao interna, como jornal e periddicos em geral, na forma de
impresso, voz e imagem.

Através desta, também faco a CESSAO a titulo gratuito e sem qualquer 6nusde todos os
direitos relacionada a minha imagem, bem como autorais dos trabalhos, desenvolvidos,

incluindo as artes e textos que poderdo ser exibidos, juntamente com a minha imagem ou néo.

A presente autorizacdo e cessdo sdo outorgadas livres e espontaneamente,em carater
gratuito, ndo incorrendo a autorizada em qualquer custo ou 6nus, seja a que titulo for, sendo
que estas sdo firmadas em carater irrevogavel, irretratavel, e por prazo indeterminado,

obrigando, inclusive, eventuais herdeiros e sucessores outorgantes.

E por ser de minha livre e espontanea vontade esta AUTORIZACAO/CESSAO, assino em

02(duas) vias de igual teor.

, de de 2018
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Nome:

Endereco:

Cidade:

RG Ne:

CPF N;

Telefone para contato:

Nome do Representante Legal (se menor):

Artigo 79.° CODIGO CIVIL
(Direito a imagem)

1- O retrato de uma pessoa ndo pode ser exposto, reproduzido ou langcado no comércio sem o
consentimento dela; depois da morte da pessoa retratada, a autorizagdo compete as pessoas
designadas no n.2 do artigo 71° segundo a ordem nele indicada.

2- Ndo é necessario o consentimento da pessoa retratada quando assim o justifiguem a sua
notoriedade, o cargo que desempenhe, exigéncias de policia ou de justica, finalidades
cientificas, didacticas ou culturais, ou quando a reproducdo da imagem vier enquadrada na de

lugares publicos, ou na de factos de interesse publico ou que hajam decorrido publicamente.

3- O retrato ndo pode, porém, ser reproduzido, exposto ou lancado no comércio, se do facto
resultar prejuizo para a honra, reputacdo ou simples decoro da pessoa retratada

LEI N. 9.610/98

Capitulo VI

Da Utilizacdo da Obra Audiovisual

Art. 81. A autorizagdo do autor e do intérprete de obra literaria, artistica ou cientifica para
producdo audiovisual implica, salvo disposicdo em contrario, consentimento para sua

utilizacdo econémica.


http://www.jusrinet.hpg.ig.com.br/legislacao/lei_aut.htm#volta
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8 1° A exclusividade da autorizacdo depende de clausula expressa e cessa dez anos apos a
celebracédo do contrato.

8 2° Em cada copia da obra audiovisual, mencionara o produtor:

I - o titulo da obra audiovisual;

Il - os nomes ou pseuddnimos do diretor e dos demais co-autores;
111 - o titulo da obra adaptada e seu autor, se for o caso;

IV - os artistas intérpretes;

V - 0 ano de publicacao;

VI - 0 seu nome ou marca que o identifique.
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APENDICE 9- TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO
Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacao
Curso de Especializacdo em Midias na Educacao — Pés-graduacao Lato Sensu
TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

A pesquisadora Ceres Adriana Hartz, aluna regular do curso de Especializagdo em
Midias na Educacdo — Pés-Graduacdo lato sensu promovido pelo Centro Interdisciplinar
de Novas Tecnologias na Educacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul —
CINTED/UFRGS, sob orientacdo do(a) Professor(a) Silvio Viegas realizara a
investigagdo Scratch: Uma pratica com Matematica para alunos do guarto ano do

ensino_fundamental, junto a turma do 4° ano da E.M.E.F.Clodomir Vianna Moog Séo

Leopoldo-RS no periodo de agosto a novembro de 2018. O objetivo desta pesquisa €

verificar se 0 uso da Programacédo Scratch auxilia na matematica.

Os (As) participantes desta pesquisa serdo convidados(as) a tomar parte da realizacéo
de Responder um questionario, serdo observados quando estiverem realizando a programacao
do Scratch (comentarios, como realizou a programacao, as tentativas, frustacoes e trocas entre

0 grupo.

Os dados desta pesquisa estardo sempre sob sigilo ético. Ndo serdo mencionados
nomes de participantes e/ou instituicbes em nenhuma apresentagdo oral ou trabalho
académico que venha a ser publicado. E de responsabilidade do(a) pesquisador(a) a

confidencialidade dos dados.

A participacdo ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se, a qualquer momento,
o(a) participante resolver encerrar sua participacdo na pesquisa, tera toda a liberdade de fazé-

lo, sem que isso lhe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento.

O(A) pesquisador(a) compromete-se a esclarecer qualquer duvida ou questionamento
que eventualmente os participantes venham a ter no momento da pesquisa ou posteriormente

através do telefone (051) 994 020720 ou por e-mail - cereshartz@gmail.com.

Apos ter sido devidamente informado/a de todos os aspectos desta pesquisa e ter

esclarecido todas as minhas duvidas:



EU

R.G ,Concordo em participar esta pesquisa.

Assinatura do(a) participante

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Séo Leopoldo, de de 2018.

)

inscrito

sob

0]

no.
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