vE C1iy

| // : s < \\\
{\\\I\“ ll ll :/‘L f;

INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIAS DA EDUCACAO DA HUILA

ISCED-HUILA

DESENVOLVENDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NOS ALUNOS DA 62
CLASSE UTILIZANDO A FERRAMENTA SCRATCH NO COLEGIO PITAGORAS
DA CHIBIA.

Autor: Domingos Jubileu C. Gil

LUBANGO

2021/2022



E Cify

| // - : f\\\

"‘\ N, / f"‘

INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIAS DA EDUCACAO DA HUILA

ISCED-HUILA

DESENVOLVENDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NOS ALUNOS DA 62
CLASSE UTILIZANDO A FERRAMENTA SCRATCH NO COLEGIO PITAGORAS
DA CHIBIA.

Trabalho apresentado para a obtencéo do

Grau de Licenciado no Ensino de Informéatica Educativa

Autor: Domingos Jubileu C. Gil

Tutor: Prof. Doutor Eugénio José Manuel

LUBANGO

2021/2022



AGRADECIMENTOS

Primeiramente a Deus pela presenca grandiosa que me convencia dia apos dia
de que tudo terminaria bem; Aos meus pais, Augusto Gil e Maria Gil, pelo apoio
e encorajamento durante toda minha jornada académica; aos meus irmaos em
particular ao Constantino Gil que desde o inicio da minha formacdo esteve

sempre presente.

A todos professores do curso de informatica Educativa, pelo profissionalismo e
conhecimento compartilhado; Ao professor Simdo Pedro José, pelo apoio e
auxilio prestado; O meu sincero agradecimento ao professor Doutor Eugénio
José Manuel pelo acompanhamento e confianca  depositada;
Enfim, a todos os meus familiares e amigos, que directamente ou

indirectamente contribuiram para a realizacdo desta pesquisa.



DEDICATORIA

Dedico este trabalho aos meus queridos pais e aos meus irmaos, sem eles eu ndo

seria capaz de tal conquista.



DE CIpy

INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIA DE EDUCACAO DA HUILA
ISCED-Huila

DECLARACAO DE AUTORIA DO TRABALHO DE LICENCIATURA

Tenho consciéncia que a coépia ou o plagio, além de poderem gerar
responsabilidade civil, criminal e disciplinar, bem como reprovagao ou retirada
do grau, constituem uma grave violacdo da ética académica. Nesta base, eu
DOMINGOS JUBILEU CANGUYA GIL, estudante finalista do Instituto Superior
de Ciéncia de Educacdo da Huila (ISCED-Huila) do curso de Informatica
Educativa, do Departamento de Ciéncias Exactas, declaro, por minha honra, ter
elaborado este trabalho, s6 e somente com o auxilio da bibliografia que tive
acesso e dos conhecimentos adquiridos durante a minha carreira estudantil e

profissional.

Lubango, 23 de Novembro de 2021

O autor

Domingos Jubileu C. Gill



RESUMO

O presente trabalho busca averiguar as possibilidades de inclusdo do
desenvolvimento do pensamento computacional nos alunos da 62 classe
utilizando a ferramenta Scratch no colégio Pitdgoras da Chibia. Cujo objectivo é
desenvolver o pensamento computacional nos alunos utilizando a ferramenta
Scratch para realizacdo de actividades praticas interdisciplinares. As
actividades foram elaboradas no ambito da leccionacdo das disciplinas de
Ciéncias da Natureza, Lingua Portuguesa e Matematica, em formato de
narrativa digital com recurso a textos, hipertexto, videos, sons, animacao,
imagens e jogos. A investigacdo € baseado na metodologia da investigacao-
accao, gque consiste em determinar um objecto de estudo, seleccionar as
variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controlo e
de observacdo dos efeitos que a variavel produz no objecto. O resultado do
estudo demonstram que aprender de forma ludica torna o aprendizado mais
significativo. O uso do Scratch potencializa o raciocinio légico matematico,
facto que contribuiu para a melhoria da aprendizagem dos conteudos das
disciplinas e desenvolvimento do pensamento computacional dos da 62 classe

do colégio Pitagoras da Chibia.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade. Narrativa digital. Pensamento

Computacional. Scratch. Software Educativo.



ABSTRACT

The present work seeks to investigate the possibilities of including the
development of computational thinking in 6th grade students using the Scratch
tool at Pitdgoras School in Chibia. The aim of which is to develop computational
thinking in students using the Scratch tool to carry out practical interdisciplinary
activities. The activities were developed within the scope of the teaching of the
subjects of Natural Sciences, Portuguese Language and Mathematics, in digital
narrative format using texts, hypertext, videos, sounds, animation, images and
games. The investigation is based on the research-action methodology, which
consists of determining an object of study, selecting the variables that would be
able to influence it, defining the forms of control and observation of the effects
that the variable produces on the object. The results of the study demonstrate
that learning in a playful way makes learning more meaningful. The use of
Scratch enhances logical mathematical reasoning, a fact that contributed to the
improvement of the learning of the contents of the subjects and the
development of computational thinking in the 6th grade of Pitagoras School in
Chibia.

Keywords: Interdisciplinarity. Digital narrative. Computational Thinking. scratch.
Educational Software.
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0. INTRODUCAO

No actual contexto caracterizado pela utilizacdo das TIC na educacdo é
interessante proporcionar ao aluno experiéncias de aprendizagem focadas na
autodescoberta, trabalhar o desenvolvimento do raciocinio ldgico, da
criatividade e do pensamento computacional. E interessante trabalhar com
desafios, fazer os aprendizes encarar problemas sem uma solucdo
anteriormente estabelecida, buscar habilidades que motivem participar da
construcdo do conhecimento. Incentivar o desenvolvimento da habilidade de
aprender de forma activa, criando e participando de trabalhos colaborativos,
nao baseando-se em assertivas certas ou erradas, mas aprender a solucionar
problemas Papert (2008). Percebe-se no actual sistema de ensino dificuldades
em utilizar tecnologias digitais para criar e solucionar problemas do quotidiano,
existe um fraco incentivo a autoria, a colaboracao, a criatividade no ambiente

escolar.

O impacto da computacdo nas outras areas do conhecimento também é cada
vez maior e mais profundo. Problemas complexos de diferentes areas da
ciéncia estdo agora sendo abordados com uma perspectiva computacional,
uma vez que a computacdo prové estratégias e artefactos para lidar com a
complexidade, avancando na solucdo de problemas que ha poucos anos nao

seriam possiveis.

A linguagem de programacdo Scratch foi desenvolvida especialmente para
criancas, pois usa uma interface gréfica facil sem cdédigos, apenas blocos
parecidos com lego. Possui um inovador ambiente grafico de programacao
permitindo trabalhar cooperativamente utilizando varios tipos de media. Permite
a elaboracdo de historias interactivas, animacdes, jogos e facilita o
compartilhamento dessas criacdes na internet. Disponivel em vérios idiomas, o
Scratch foi idealizado e desenvolvido por uma equipe de investigagdo no Media
Laboratory do Massachusetts of Institute of Technology (MIT). A sua divulgacéo
ocorreu em Maio de 2007, por isso pode se dizer que as pesquisas e trocas de

experiéncias sobre seu uso ainda sao poucas e recentes, mas promissoras.

Para Papert e Resnick (1995) ter dominio no uso da tecnologia néo significa

apenas saber como usar determinadas ferramentas, mas trabalhar a



criatividade através das ferramentas tecnoldgicas. Assim, a escola deve ter
como um dos seus objectivos apoiar o desenvolvimento da fluéncia
tecnoldgica, o que depende de novas atitudes sobre o uso da computacao na
aprendizagem. Visto que os computadores sempre fardo parte das nossas
vidas, o dominio dos recursos computacionais deve ser trabalhado como se

trabalha a leitura e a escrita Resnick (2001)

0.1. ANTECEDENTES DO TEMA
O tema que pretendemos apresentar ja foi estudado por outros autores como:

Jesus, Vasconcelos e Lima, (2016) Propuseram o tema Iniciacdo a

programacao no ensino basico.

Os autores Souza, Fernande, e Viel (2018) propuseram a introducdo do

pensamento computacional: a utiliza¢cdo do scratch no ensino de geometria.

Sanchez (2018) Prop6s a introducdo do Pensamento Computacional no Ensino

Fundamental: um mapeamento sistematico.

Valente (2016) Prop0s a integracdo do pensamento computacional no curriculo
da educacéo bésica: diferentes estratégias usadas e questdes de formacédo de

professores e avaliacdo do aluno.

Tchivangulula (2013) propés a inclusdo dos conceitos de robética no programa

de sistema de exploracao e arquitectura de computadores;

O Autor Manuel (2021) propds o Tema “O software educativo scratch no ensino
do tema: operadores aritméticos, l6gicos e relacionais na disciplina de técnicas
e linguagens de programacgao na 10? classe”, pela necessidade de reflexao,
compreensdo e descricdo sobre como é leccionado esse tema e quais

ferramentas tecnoldgicas e estratégias de ensino sao utilizados

0.2. JUSTFICATIVA DO TEMA

A disciplina de informatica é leccionada de formalmente no ensino geral, I
Ciclo, na 10° classe, tendo desta forma criado inumeras dificuldades aos

alunos dos niveis inferiores em utilizar tecnologias digitais para criar e



solucionar problemas do quotidiano. A disciplina de informatica em outros
paises como Portugal, Brasil, Reino Unido, Japado, Estados Unidos, entre
outros, comeca a ser ensinada a partir do ensino basico como forma de
desenvolver o raciocinio logico com base na resolugdo de problemas.
Situacdes onde determinado problema requer que o aluno encontre um
algoritmo apropriado, idealize, construa um, criando alunos construtores de

algoritmos Ponte (1991).

Os estudantes de hoje s&o todos “nativos” da linguagem digital dos
computadores, video games e internet, o grande desafio da escola é de
conseguir desenvolver estratégias para desenvolver habilidades em seus
alunos, como criticidade social, criatividade e raciocinio l6gico para que sejam
capazes de participar de maneira activa no mundo em constante

desenvolvimento cientifico e tecnoldgico

Uma das forma de resolucdo de problemas é através da criagdo de narrativas
digitais que permeiam o imaginario das criancas e dos adultos. Aliando
narrativas, ensino e ferramentas computacionais, o professor, na metodologia
construcionista de Papert tem o papel de facilitador criativo, proporcionando um
ambiente capaz de fornecer conexdes individuais e colectivas. No entanto,
numa aprendizagem fundada sobre o direito a iniciativa as criancas estdo no
comando, € natural que a aprendizagem aconteca através de processos de
ensaio e erro, em que a resposta inesperada seja encarada como um passo
positivo na direccdo pretendida e o aprendiz seja encorajado a pensar por que
motivo o resultado inesperado ocorreu. Os resultados inesperados séo,
portanto, aceites como etapas importantes e (teis no processo de
aprendizagem, sendo a actividade de depuracdo uma parte essencial desse
processo, através do qual as estruturas conceptuais sdo testadas e alteradas
até serem consideradas adequadas. Assim, 0s erros ndo sao estigmatizados
como erros, nem errar significa falhar, mas apenas como resultados

inesperados, cuja ocorréncia deve estimular o pensamento e a compreensao.

Outra forma de desenvolver o pensamento computacional é por meio de
actividades interdisciplinares .Para Veiga e José, (1994), o ensino

interdisciplinar contribuiria para um maior didlogo entre professores, alunos,



pesquisadores de diferentes areas do conhecimento visando um melhor

preparo profissional e uma formagcao mais integrada do cidadao.

Neste sentido, pretende-se com o presente trabalho que os alunos na disciplina
extracurricular de informatica basica do ensino primario, com incidéncia nos
alunos da 6.2 classe do colégio Pitagoras na Chibia, apliguem as habilidades
do pensamento computacional para a resolucdo de problemas em areas
nucleares de aprendizagem, tais como a Matematica, a Lingua Portuguesa e a
Ciéncias da Natureza. Diante desse cenario, 0 Scratch é uma ferramenta que
propde a introducdo da linguagem de programacao acessivel e interdisciplinar
dando a possibilidade ao aluno de criar seus préoprios programas, jogos,
histérias e apresentacdes e com a capacidade de desenvolver o raciocinio
l6gico de forma gradual e sistemética facilitando a resolucdo de problemas

mais complexos e mais abrangentes.

0.3. DESENHO TEORICO
0.3.1. Questao de investigacéao

Como desenvolver o pensamento computacional nos alunos da 62

classe do colégio Pitagoras da Chibia?

0.3.2. Objecto de estudo

Processo de Ensino e aprendizagem de informatica na 62 classe do Colégio

Pithgoras da Chibia.

0.3.3. Objectivo Geral

Desenvolver o pensamento computacional nos alunos da 62 Classe

utilizando a ferramenta Scratch no colégio Pitagoras da Chibia.

0.4. Objectivos especificos

1. Analisar os antecedentes historicos e o estado actual do ensino de

informética na 62 Classe no Colégio Pitagoras da Chibia;



2. Elaborar e aplicar os instrumentos de recolha de dados;

3. Elaborar actividades interdisciplinares em forma narrativa digitais com
recurso ao scratch baseada na utilizacdo de textos, hipertexto, videos,
sons, animacdo, imagens para desenvolver 0 pensamento

computacional aos alunos;

4. Elaborar fichas de actividades para avaliar e fazer o controlo do

aproveitamento dos alunos.
5.
0.5. DESENHO METODOLOGICO

O estudo adoptou a investigacdo-accdo como estratégia metodoldgica, este
tipo de investigacao consiste em determinar um objecto de estudo, seleccionar
as variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controlo
e de observacgao dos efeitos que a variavel produz no objecto. Envolve uso de
técnicas padronizadas de colecta de dados, questionarios e observacéo

sistematica.

5.1.1. Métodos teodricos

Andlise e sintese: presente em todo processo de investigacdo para elaborar

hip6tese, analise dos dados e extraccao de conclusdes.

Historico l6gico: para caracterizacdo psico-pedagdgica processo de ensino-
aprendizagem usando a multimédia como ferramenta de ensino ao longo das

diferentes etapas.

Sistémico - Estrutural: Para Organizacdo didactica dos contetddos da
disciplina extracurricular de Informatica basica da 62 Classe do Colégio

Pitagoras na Chibia.

5.1.2. Métodos empiricos

Andlise documental: Na revisdo de manuais, programas fontes bibliograficas

e diagnosticas da situacdo actual de ensino de Informatica basica.



5.1.3. Técnicas empiricas
Estatistica descritiva: para analises de dados
Pesquisa bibliografica:
Organizacéao e apresentacao de dados

Os dados recolhidos serdo apresentados em forma de texto, tabelas e graficos.

5.1.4. Estrutura do Trabalho

Introducéo: fez-se uma contextualizacdo, apresentacdo dos antecedentes do
tema, bem como a apresentacdo dos objectivos e fez-se uma abordagem

sintética da metodologia;

Capitulo I. FUNDAMENTACAO TEORICA, neste capitulo se fez uma
abordagem por meio de pesquisas de autores que ja falaram sobre o tema em

guestéo e que serve de ligacéo para o comprimento dos objectivos;

Capitulo . ACTIVIDADE INTERDISCIPLINARES PARA @)
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM
RECURSO AO SCRATCH NOS ALUNOS DA 62 CLASSE DO COLEGIO
PITAGORAS DA CHIBIA: Apresentamos questdes de interdisciplinaridade das
disciplinas em estudo, fez-se uma sintese sobre 0 pensamento computacional,

apresentamos também a analise das fichas de pré e pos teste.
Conclusdes e Sugestdes;

Bibliografia e Anexos.



CAPITULO | - FUNDAMENTACAO TEORICA



1.1. TIC naEducacéo

As tecnologias da informac&o e comunicacdo ou simplesmente (TICs), podem
ser compreendidas a todas as tecnologias que fazem parte dos processos
informacionais e comunicativos da sociedade. Um conjunto de recursos
tecnologicos que interagem entre si. Portanto as tecnologias estdo presentes
em todo o mundo, nos negécios empresariais, nas faculdades, no campo, nas

cidades, nos transportes e em todos os seguimentos do circulo social.

De acordo com Levy, (1999), a partir do mundo das telecomunicacdes e da
informatica estdo se organizando novas maneiras de pensar e de conviver. As
ferramentas informacionais comandam as relacbes entre os homens, o
trabalho, a inteligéncia. E o avanco das tecnologias que dita novas regras nas

accoes de ler, escrever, ver, ouvir, criar e aprender.

Os desafios e conflitos relacionados a habilidade, competéncia, tempo,
condicdo econdmica do professor, oportunidade de formacédo, politicas
educacionais de aquisicdo de novos equipamentos, adesdo a novas propostas
de curriculos (WEB Curriculo) se multiplicam e o panico torna-se forte aliado de

muitos professores na rejeicéo a inclusdo das TIC na educagéo.

Os desafios ainda serdo muitos, mas os conflitos poderdo ser amenizados
guando o professor se der a oportunidade, como diz Almeida & Valente, (2010,

p. 56) de compreender que:

O uso das TIC no desenvolvimento do curriculo
pode fortalecer a concessao de curriculo centrado
em contelddos prescritos associados ao ensino
por meio de métodos instrucionais baseados na
distribuicdo de materiais didacticos digitalizados,
no reforco da logica disciplinar e na avaliacdo
somativa. Por outro lado, as TIC potencializam a
comunicacdo multidirecional, a representacdo do
conhecimento por meio de distintas linguagens e
o desenvolvimento de produgdes em colaboragao
com pessoas situadas em distintos tempos e

lugares, evidenciando possibilidades de



superacgao da abordagem alicercada em principios
da organizacdo, racionalizacdo e divisdo do

trabalho.

Segundo Massetto, (2003, p. 152) considera as TICs aplicadas a educacao da

seguinte maneira:

Por TICs educacionais entendemos a utlizacdo da
informética, do computador, da Internet, do CD-ROM, da
hipermidia, da multimidia, de ferramentas para a EAD —
como chats, grupos ou listas de discussdo, correio
electronico etc, — e de demais recursos e linguagens
digitais de que actualmente dispomos e que podem
colaborar significativamente para tornar 0 processo
educativo mais eficiente e mais eficaz.
Na educacéo a tecnologia vem exercendo uma grande influéncia e com isso
surgem novos paradigmas oferecendo novas possibilidades no ensino
aliado aos avancos tecnoldgicos, diferentes softwares disponiveis, fazem
com que haja uma nova abordagem para os cursos de formacdo de

professores e novas politicas para efectivar projectos eficientes nessa area.

1.2. Nativos Digitais

No artigo Digital Natives, Digital Immigrants Prensky, (2001) ndo existe
uma definicdo simples e clara da identificacdo dos ND. Estes sé&o
referenciados como sendo alunos que “(...) cresceram com esta nova
tecnologia. passaram a vida inteira cercados e usando computadores,
jogos de computador, MP3, camaras de video, telemoveis, e todos os
outros brinquedos e ferramentas da era digital.” Segundo Prensky, (2001)
No entanto, mais recentemente, numa entrevista ao jornal Folha de S.
Paulo, em 2011, Prensky respondeu a pergunta de como definir os ND e

ID da seguinte forma:



Nativos digitais sdo aqueles que cresceram cercados por
tecnologias digitais. Para eles, a tecnologia analdgica do século
XX - como camaras de video, telefones com fio, informacao nao
conectada (livros, por exemplo) - é velha. Os nativos digitais
cresceram com a tecnologia digital e usaram-na brincando, por
isso ndo tém medo dela, mas vém-na como um aliado. Ja os
imigrantes digitais sdo os que chegaram a tecnologia digital mais
tarde na vida e, por isso, precisaram de se adaptar. Presnky cit. in
Gomes, (2010, p. 1).

Nativos digitais e imigrantes digitais sao termos que explicam as
diferencas culturais entre os que cresceram na era digital e os que
ndo. Os primeiros, por causa de sua experiéncia, tém diferentes
atitudes em relacdo ao uso da tecnologia. Hoje, ha muito mais
adultos que migraram e, nos Estados Unidos, quase todas as
criancas em idade escolar cresceram na era digital. Pode ser que
em alguns lugares os nativos sejam separados dos imigrantes por

razdes sociais. Presnky cit. in Guimaraes, (2010, p. 50)

E importante fazer esta distingdo: como os Imigrantes Digitais aprendem —
como todos imigrantes, alguns mais do que 0s outros — a adaptar-se ao
ambiente, eles sempre mantém, em certo grau, seu “sotaque”, que é, seu pé no
passado. O “sotaque do imigrante digital” pode ser percebido de diversos
modos, como 0 acesso a internet para a obtencao de informacgdes, ou a leitura
de um manual para um programa ao invés de assumir que 0 programa nos

ensinara como utiliza-lo.

Ha centenas de exemplos de sotaque de imigrante digital. Entre eles estdo a
impressdo de seu e-mail (ou pedir a secretaria que o imprima para vocé — um
sotaque ainda “mais marcante”); a necessidade de se imprimir um documento
escrito do computador para edita-lo (ao invés de edita-lo na tela); e trazer as
pessoas pessoalmente ao seu escritorio para ver um web site interessante (ao

invés de enviar a eles a URL).

Para que esta perspectiva ndo pareca radical, muito menos apenas descritiva,

deixe-me elucidar alguns pontos. Os Nativos Digitais estdo acostumados a



receber informacdes muito rapidamente. Eles gostam de processar mais de

uma coisa por vez e realizar multiplas tarefas.

1.3. Software Educativo

Software educacional € um programa de computador com foco no ensino ou no
auto aprendizado. Considera-se um software proprio para uso educacional
aquele que permite que o professor atinja seus objectivos no contexto

educacional.

Segundo Giraffa, (1999), o que tem sido mais aceito na comunidade da
Informética na educacdo é a de que qualquer programa que trabalhe uma
metodologia contextualizada no processo de ensinar ou aprender € visto como

educacional.

Sao usados tanto os programas criados com proposito educacional como 0s
gue acabam servindo a este fim, facto este que influencia no conceito, ou seja,
software educacional esta relacionado também a sua fungdo e ndo somente a

sua hatureza.

Assim, 0 que torna o software educativo ou ndo é a proposta pedagogica
adoptada pelo educador, bem como a insercdo do programa em contextos de
ensino e aprendizagem, ainda que tal programa nédo tenha sido feito para ser
usado no sistema de ensino, ele pode ser considerado educacional se utilizado
de forma adequada pela escola de acordo com os autores Oliveira, Costa, &
Moreira, (2001) O uso de programas educativos como apoio ao ensino e

aprendizagem requer a atencao do professor.

1.3.1.Tipos e classificacdo de alguns Softwares Educativos (SE)

Softwares educacionais podem ser classificados como fechados ou abertos.

Os Softwares fechados dizem respeito aos que néo permitem que se crie

situacbes de resolucdo de problema pelos educadores ou propostas
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alternativas de solucao dos problemas pelo aprendiz, a partir de modificacdes

do programa.

Os softwares abertos permitem que tanto professor quanto aprendiz elaborem

problemas e respostas criativas, trabalhando uma orientag&o construtivista.

Segundo Valente, (2000), estudioso na éarea da informatica educativa, 0s
softwares educativos podem ser classificados de acordo com a maneira que o
conhecimento é manipulado. A modalidade pode ser caracterizada como uma
versdo computadorizada dos métodos tradicionais de ensino. Sendo as
categorias mais comuns desta modalidade os tutoriais, exercicio e pratica

("drill-and-practice"), jogos e simulacéo.

e Tutorial: software no qual a informacdo é organizada de acordo com
uma sequéncia pedagadgica particular.
Procuram ensinar controlando processo de aprendizagem e de acordo

com o tempo que o aluno leva para aprender.

e« Exercicios e Praticas: software que utiliza perguntas e respostas,
normalmente utilizadas para revisar material ja estudado.

e Programacéo: softwares onde o aluno programa o computador

e Aplicativos: incluem processadores de texto, planilhas electronicas, etc.

e Multimidia e Internet: misturam som, imagem e texto.

e Simulacdo: simulam situacdes reais, que sem o0 uso do computador
dificiimente poderiam ser trabalhadas pelos alunos, com a mesma
gualidade e realismo nas formas tradicionais de ensino.

e Jogos: originalmente programado para entreter, possui grande valor
pedagogico, e € defendido por profissionais da educa¢édo que acreditam
gue o aluno aprende melhor quando é livre para descobrir ele proprio as
relacOes existentes em um dado contexto.

o Ferramentas para resolugéo de problemas: o aprendiz deve produzir
qgual problema quer solucionar. Pode atender a quase todas as
disciplinas, tanto no conhecimento como no interesse e a capacidade do

aluno, sao softwares abertos que permitem ao professor constantemente
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descobrir novas formas de planejar actividades que atendam seus

objectivos.

1.4. Gamificagédo

Gamificagédo é o “processo de utilizar o pensamento e as mecanicas dos
games para envolver usuarios e resolver problemas”. Para aplicagdes web, nas
guais o marketing vem usando a gamificacao, tal definicdo talvez seja aplicavel.
Para 0 uso nas préticas de aprendizagem envolvendo a educacao a distancia,
a definicdo de Kapp pode ser considerada mais adequada, pois defende que a
gamificagdo € “o0 uso de mecanicas, baseadas em jogos, da sua estética e
logica para engajar as pessoas, motivar ac¢des, promover a aprendizagem e

resolver problemas Kapp, (2012).

Definindo em outras palavras, eis 0 seguinte exemplo. Quando uma crianga
volta para casa depois da escola o trajecto fica mais divertido quando brinca de
ndo pisar nas rachaduras no chao. Isso é gamificacdo. E achar uma maneira
divertida e engajante de fazer o que tem que ser feito. Sem a necessidade da
criacdo de um novo jogo, com um novo cenario. O objectivo € que as pessoas
desenvolvam uma motivacéo para que se divirtam nas tarefas que elas ja tém

gue fazer de uma forma ou de outra.

1.5. Construtivismo e Construcionismo

O construtivismo é uma corrente criada por Jean Piaget que destaca que a
inteligéncia se desenvolve com a interacgdo com 0 meio e o desenvolvimento

cognitivo segue quatro estagios do desenvolvimento.

O Construcionismo € um termo criado por Seymour Papert e segundo ele é a
construcdo do conhecimento mediante a interaccdo do aluno com a
ferramenta no caso o computador. Esse termo é baseado nas ideias do

construtivismo.

12



1.5.1. Construtivismo

Os estudos de Piaget trazem em seu contexto a preocupacao de discutir
guestdes ligadas ao conhecimento humano, assim, a marca da sua teoria foi a

epistemologia.

Piaget que era bidlogo e psicélogo e abriu um novo campo de estudo: a
Epistemologia Genética. Sua teoria explica a origem e evolucdo da
inteligéncia nos seres humanos, define a Epistemologia Genética “como a
passagem dos estados de conhecimento minimo aos de conhecimento mais

avancgados” Piaget, (1974).

A abordagem epistemoldgica € considerada interacionista, pois para Piaget,
(1974), o organismo e o meio ambiente formam um todo inseparavel. E assim
sucedesse a interdependéncia do sujeito e objecto sobre a estrutura da

inteligéncia e conhecimento.

Segundo Ferracilli (1999) existe uma relagcdo organismo e meio esse “motivo
esta no facto de que a inteligéncia depende do préprio meio para sua
construgao, gragas as trocas entre organismo e o meio, que se dao através da
accao”.

Entende-se que a inteligéncia é um processo de adaptacdo de interac¢gdo com
estruturas mentais e influéncias do mundo exterior, produto de uma
construcao continua do sujeito de interaccdo com o0 meio. Para que exista
uma adaptacao deve acontecer um equilibrio entre as ac¢des do organismo
sobre 0 meio. A adaptacdo é uma troca entre sujeito e meio na qual a
inteligéncia € uma adaptacdo e para essa caracterizar-se deve existir um
equilibrio entre as ac¢Bes do organismo sobre o meio de acordo com Piaget
(1974).

Segundo Piaget (1974) destaca que o desenvolvimento da inteligéncia se faz
de forma gradual e que as estruturas do pensamento devem estar preparadas
para a assimilacdo do conhecimento (génese das estruturas), e que a crianga
ainda ndo é um adulto. Para ele a inteligéncia ndo inata ou adquirida, mas €&

construida num processo de interacgao.
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De acordo com a teoria de Piaget, (1974), os individuos desenvolvem
esquemas, estruturas mentais que permitem sua adaptacéo e organizagao no
ambiente que constitui a habilidade de integrar as estruturas fisicas e
psicolégicas em sistemas conexos. A adaptacdo ocorre por meio da
organizagdo, para que O organismo organize em uma estrutura nova ou
substitua uma ja existente. O processo de adaptacdo ocorre sob dois

esquemas, assimilacdo e acomodacao.

A assimilacdo acontece quando a crianca diante de um novo estimulo precisa
adaptar as estruturas cognitivas que ja possui. Assim, a acomodacao ocorre
guando a crianga ndo consegue assimilar um novo estimulo, ou seja, nao
possui ainda uma estrutura cognitiva para assimilar um novo conceito. Entao,
ou ela cria um novo esquema ou modifica um esquema ja existente. Essas

duas accdes precisam de uma mudanca na estrutura cognitiva.

E possivel observar que ndo existe assimilacio sem acomodag¢&io, como
também ndo existe acomodacdo sem a assimilacdo. Portanto, os dois
esquemas permitem uma adaptacdo ao meio e assim ocorre uma equilibracéo

do organismo.

A assimilacdo e a acomodacdo sdo os instrumentos do conhecimento, ou
seja, as estruturas da inteligéncia que permitem a organizacéo progressiva do
conhecimento. A assimilacdo € a maneira que a pessoa, incorpora uma nova
realidade frente a percepcdo de conhecimentos prévios. A acomodacéao seria
a modificacdo dos esquemas da assimilacdo por causa de situacdes externas
gue acontecem, ou seja, 0 sujeito constréi um novo esquema ou modifica um

j& existente Barros & Guimaraes, (1996).

A adaptacdo € o ponto de equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacéao. O
pensamento é adaptado a uma realidade, quando € possivel assimilar as
estruturas de elementos da realidade e entdo, ha uma acomodacgdo dessas

estruturas aos novos elementos.

Assim, com esses esquemas: assimilacdo, acomodacdo, organizacdo e
adaptacdo, constroem-se aos poucos as estruturas cognitivas, ao invés de

uma estrutura hereditaria pronta e acabada. "Dessa forma, o desenvolvimento
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se da por uma constante busca de equilibrio, que significa a adaptacdo dos

esquemas existentes ao mundo exterior”. Ferracilli, (1999).

Dessa maneira, quando a pessoa recebe um estimulo do meio, ocorre na
pessoa certo desequilibrio, que a deixa curiosa e assim por meio da

assimilacdo e acomodacéo a faz buscar o equilibrio:

[...] 0 sujeito é um organismo que possui estruturas e
que, ao receber os estimulos do meio, da uma
resposta em funcdo destas estruturas. Ele chega a
dizer que a resposta ja existia no sentido de que o
estimulo s6 ser& estimulo, se for significativo e sera
significativo somente se € uma estrutura que permita
sua assimilacdo, uma estrutura que possa integrar
esses estimulos, mas que ao mesmo tempo apresente

uma resposta Ferracilli, (1999, p. 186).

De acordo com a premissa de Piaget, (1974), o principal factor do
desenvolvimento intelectual € o processo de equilibracdo apos a interaccéo
do sujeito com 0 meio que €, em sua opinido, o principal factor do

desenvolvimento intelectual.

1.5.1.1. Estagios do desenvolvimento da inteligéncia proposto

por Piaget.

1° Estagio: sensério-motor (aproximadamente 0-2 anos):

Segundo Piaget (1991) este estagio inicia no nascimento e vai até a aquisicao
da linguagem é notado de desenvolvimento mental. Na verdade, muitas vezes
ndo se suspeita da importancia desse periodo, pois é possivel acompanhar
passo-a-passo o progresso da inteligéncia. “E decisivo para todo o curso da
evolugdo psiquica: representa a conquista através da percepcdo e dos

movimentos, de todo o universo pratico que cerca a crianga”.

No decorrer desta faixa etaria, a crianca desenvolve uma inteligéncia prética,

ou seja, uma inteligéncia realizada através das percepcbes e dos
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movimentos, com uma coordenagao sensoério-motor das accdes, sem 0 uso
exacto do pensamento. Esta inteligéncia resolve alguns problemas de accéo,
como por exemplo, alcancar objectos um deles referente aos reflexos do
recém-nascido, e os outros dois sao relativos a organizacdo das percepcoes e

habitos e a inteligéncia totalmente sensorio-motora.

2%stagio: O Periodo Pré-Operatorio (aproximadamente 2-7 anos):

De acordo com Piaget (1991) esse estagio € considerado de inteligéncia
simbdlica, no qual a crianca comecga a utilizar a linguagem, se socializa mais
com o meio. Mas, ainda é egocéntrica considera 0 mundo ainda a partir de
sua perspectiva. Quando a linguagem ficar mais aprimorada comeca a fase
dos “por qués”, pois para ela nesse periodo tudo tem que ter uma explicagao
e 0s adultos muitas vezes néo acha a resposta porque, 0s assuntos sao muito
triviais. A crianga comega a desenvolver brincadeiras de faz de conta e

comeca uma fase onde a mesma oscila entre o egocentrismo e o colectivo.

Nessa fase, a interac¢do entre os individuos é:

A troca e a comunicagdo entre os individuos sdo a
consequéncia mais evidente do aparecimento da
linguagem. Sem dulvida estas relacdes interindividuais
existem em germe desde a segunda metade do
primeiro ano, gracas a imitacdo, cujos progressos
estdo em intima conexdo com o desenvolvimento

senso-motor Piaget (1991, pp. 24-25).

Neste sentido, a crianga comecga a socializagcao, a intuicdo e o pensamento,
ou seja, o0 estagio da inteligéncia simbdlica, mas ainda € egocéntrica e nao
aceita a ideia do acaso. Consegue se socializar através da fala, dos desenhos

e das dramatizagdes.

3°Estagio- Operacdes concretas (aproximadamente 7-11 anos):
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A crianca ja é capaz de comecar a deduzir e consegue ter a conservacao e a
reversibilidade no pensamento. Conquista relacbes de classificacdo e
seriacdo, mas ainda necessita de material concreto e ndo com hipoteses

verbais.

De acordo com Piaget (1991), o sujeito tem a capacidade de organizar o
mundo de forma logica ou operatoria, ndo se limitando mais a uma
representacdo imediata, mas ainda dependendo do mundo concreto para
desenvolver a abstracdo. Assim, este periodo é caracterizado por uma ldgica
interna consistente e pela habilidade de solucionar problemas concretos.
Nesta fase, jA comeca também a compreender a conservacdo de volume,

massa e comprimento.

4° Estégio- OperacfGes formais ou hipotético-dedutivas (inicia aos 12
anos em diante)
Nesta fase € capaz de levantar hipoteses para solucionar um problema,
pensar nas mesmas ao mesmo tempo. O raciocinio jA se da de forma
complexa e abstrata e a légica se estabelece. Dessa maneira percebe - se

que:

O pensamento formal €&, portanto, “hipotético-
dedutivo”, isto €, capaz de deduzir as conclusdes de
puras hipéteses e nao somente através de uma
observacao real. Suas conclusfes sdo véalidas, mesmo
independentemente da realidade de facto, sendo por
isto que esta forma de pensamento envolve uma
dificuldade e um trabalho mental muito maiores que o

pensamento concreto Piaget (1991, pp. 63-64).

Portanto, o desenvolvimento da crianca depende do estagio que ela se
encontra, e muitas vezes, pode faltar um grau maior ou menor de
socializacdo. Para Piaget (1991) a socializacdo possui varios estagios,

comegam no estagio zero (recém-nascido), até o estagio maximo, onde ela ja
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adquiriu a personalidade, ou seja, o momento de autonomia, quando ja

superou o egocentrismo.

7

O pensamento concreto €, portanto, uma representacdo de uma situacao
possivel por meio de ac¢des e é somente depois dessa fase dos 11 e 12 anos
gue se torna possivel a construcdo de sistemas que caracterizam a

adolescéncia. Piaget (1991).

A construcdo desses quatro estagios permite a compreensdo do
desenvolvimento da inteligéncia, mas nao oferece aos professores uma
metodologia sobre como desenvolver a inteligéncia no aluno, apenas mostra
gque cada fase do desenvolvimento apresenta muitas possibilidades de
crescimento da maturagdo e das aquisicées. Assim, o conhecimento dessas
alternativas faz com que os professores possam buscar estimulos adequados

para um desenvolvimento maior das criangas.

1.5.2. Construcionismo

Seymour Papert nasceu Pretoria, Africa do Sul em 1928, matematico e
educador. Trabalhou com Piaget na University of Geneva de 1958 a 1963,
onde foi fundador e membro do Media Lab-Massachusetts Institute  of
Technology (MIT).

Teve uma convivéncia académica com Jean Piaget dai criou o conceito de
Construcionismo que € uma reconstrugcdo teodrica do conceito de
construtivismo de Piaget. Ambos concordam que a crianca € um ser pensante

construtor de suas préprias capacidades cognitivas mesmo sem ser ensinada.

A linguagem LOGO foi criada por Papert no final da década de 60. A proposta
da linguagem LOGO era colocar a crian¢ca para comandar um rob6 ou uma
representacdo de robd na tela do computador. Um dos primeiros robdés
controlado pela Linguagem LOGO lembrava a forma de uma tartaruga, a partir

dai a tartaruga passou a ser o simbolo dessa linguagem.

De acordo com Papert (1985, p. 9), criador da linguagem de programacao

logo descreve que:
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[...] o computador € uma ferramenta propicia a crianca
as condicdes de entrar em contacto com algumas das
mais profundas ideias em ciéncia, matematica e
criacdo de modelos. Segundo a filosofia Logo, o
aprendizado acontece através do processo de a
crianca inteligente “ensinar” o computador burro, ao
invés de o computador inteligente ensinar a crianca

burra.

Com esta proposta, Papert (1985), muda o actual quadro de uso do
computador na escola, onde o computador deixa de ser um meio de transferir
informacédo, e passa a ser uma ferramenta com o qual a crianga pode criar

seus conhecimentos intuitivos.

Diante, da proposta da linguagem LOGO, Papert descreve 0 ensino por meio

de duas abordagens: o Instrucionismo e o Construcionismo.

Segundo Gomes (2002) “O modelo instruicionista pressupbe que a

aprendizagem melhora/aumenta com o aperfeicoamento do ensino”.

Nessa abordagem o computador € inserido na escola como mais um recurso,
0 programa de ensino é o mesmo apenas o modo de transmitir é diferente, o

aluno é um mero espectador. Gomes (2002).

Segundo Valente (1993) No modelo construcionista, a constru¢do de novos
conhecimentos ocorre num processo ciclico que pressupde descricao-

execucgao-reflexdo-depuragéao.

Descricao da resolucdo do problema: O aluno recorre a todas as estruturas de
conhecimentos disponiveis para representar e explicitar os passos da

resolucédo do problema na linguagem de programacao.

Execucdo: Na execucdo o aluno vai programar e tera fornece um "feedback”
imediato sem mensagens de erro. O resultado pode ser visto logo em seguida

gue encaixar um bloco de comando na area de programagao.

Reflexdo: O aluno vai fazer a reflexdo sobre o que foi executado no

computador, nos diversos niveis de abstracdo, pode provocar alteragdes na
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estrutura mental do aluno. O processo de reflexdo sobre o resultado da
programacao pode provocar no aluno duas possibilidades: a resolugcdo do
problema apresentado pelo computador corresponde as ideias iniciais do
aprendiz e, portanto, ndo sdo necessarias modificacdes na técnica ou a
necessidade de uma nova depuragdo, porque o resultado € diferente das
ideias inicias.

Depuracéao: O processo de depuracdo dos conhecimentos acontece quando o
aluno busca referéncia (conceitos, acerto de programacdo, etc.) e esse
conhecimento é assimilada pela estrutura mental, e as utiliza no programa
para modificar a descricao anteriormente feita. Nesse momento, repete-se o

ciclo descrigao - execugéo - reflex&o - depuracéo - descrigao.

Segundo Gomes (2002, p. 128) o papel das TIC na abordagem

construcionista:

[...] desloca-se do paradigma da transmissdo da
informacdo, como foram concebidas as maquinas de
ensinar, para uma abordagem orientada para o0s
processos  comunicacionais  reflexivos e de
aprendizagem colaborativa que acontecem com e
através da tecnologia, actuando como uma expansao

da actividade mental do aluno.

Para esses autores, a comunicacdo mediada por computadores esta
assentada na abordagem construtivista da aprendizagem em que o
conhecimento é uma construcéo realizada pelo sujeito e da qual resulta uma
interpretacdo individual da experiéncia, legitimada pelos processos de
interac¢cao social, cujas caracteristicas sao: os alunos devem trabalhar juntos,

ajudando-se mutuamente Gomes (2002).

De acordo com Lima, (2009) Existem muitos softwares que ajudam a tornar o
computador uma ferramenta, como as planilhas electronicas, mecanismos de
busca da internet, ferramentas de cooperacdo e comunicacdo em rede e

também as linguagens de programacéao.
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Segundo Gomes (2002) a linguagem Logo foi criada para ser usada com
propositos educacionais. “Com a Logo, os estudantes podem desenvolver
projectos nas mais diferentes areas de interesse, tais como musica, artes,

matematica, robdtica, etc”.

Nas duas abordagens, a interacionista e a construtivista utilizam o
computador, mas a diferenca esta na direc¢cao do ensino, no tipo do software,
na postura do professor e do aluno neste processo. No instrucionismo o
computador é utilizado com softwares onde o aluno apenas repete exercicios
de acordo com o conteudo trabalhado. J& na abordagem construcionista o
aluno passa a ensinar o computador a cumprir uma determinada actividade.
Isso é possivel por meio de um software chamado de linguagem de
programacao, no qual € possivel resolver e elaborar uma situacdo levando o

aluno a construgcdo do conhecimento.

Segundo Valente (1995) o que torna o ambiente logo construcionista de
aprendizado é o facto de o aprendiz estar construindo algo através do

computador (computador como ferramenta).

Assim, o0 aluno consegue ver o que esta programando e testar se sua ideia
esta certa ou ndo e construir seus conhecimentos de uma forma em que

consegue criar suas proprias estratégias.

Portanto, o papel do professor é o de desenvolver metodologias de ensino
voltadas para o uso do computador e sua presenca € fundamental para
conduzir o aluno na busca do conhecimento para uma aprendizagem mais
activa, dinamica, criativa, onde o professor seja um mediador e motivador no

processo ensino aprendizagem.

1.6. Interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade € um elo entre o entendimento das disciplinas nas suas
mais variadas areas. Sendo importante, pois, abrangem tematicas e conteudos
permitindo dessa forma recursos inovadores e dinamicos, onde as

aprendizagens sao ampliadas.
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N&o se trata de propor a eliminacdo de disciplinas, mas sim da criacdo de
movimentos que propiciem o estabelecimento de relacbes entre as mesmas,
tendo como ponto de convergéncia a accado que se desenvolve num trabalho
cooperativo e reflexivo. Assim, alunos e professores se engajam num processo
de investigacado, de redescoberta e construcdo colectiva de conhecimento, que

ignora a divisdo do conhecimento em disciplinas fazendo-as partes de um todo.

A interdisciplinaridade é uma “exigéncia” ndo somente no que tange as
actividades escolares, mas também as praticas do dia-a-dia com as quais
frequentemente nos deparamos. O mundo encontra-se em constantes e
aceleradas mudancas. As tecnologias de comunicagcdo integram povos de
diferentes partes do mundo em questdo de segundos, e para lidar com essa
nova fase, decorrente de um mundo globalizado, precisamos saber integrar as
diversas concessdes e realidades. Esta integracdo deve complementar as
diversas disciplinas e a possibilidade de acesso a pesquisa, motivando o
educando e o educador a buscarem novos conhecimentos sobre um

determinado assunto, problema ou questéao.

Segundo Bordoni e Thereza, (2002)“o ponto de partida e de chegada de uma
pratica interdisciplinar esta na acc¢ado”. Essa forma de interaccdo entre as
disciplinas e os sujeitos das acc¢des faz com que busquem a totalidade do
conhecimento, deixando de lado as divisBes disciplinares, partindo para um
trabalho colectivo e reflexivo, em busca de respostas para seus

guestionamentos.

De acordo com Andrade e Calaes (1995), para que a interdisciplinaridade
possa ser introduzida no ambito escolar € preciso partir de um modelo
construtivista, objectivando que o ser humano nasce com potencial de
aprender, e esta capacidade se desenvolve em interaccdo com o mundo: “Com
nova concessdao de divisdo do saber, frisando a interdependéncia, a interaccao
e a comunicagcao existentes entre as disciplinas e buscando a integracao do

conhecimento num todo harmaénico e significativo”.

Todavia, 0 nosso sistema de ensino, tendo por base a matriz curricular,

encontra-se constituido por um conjunto de disciplinas, delimitadas através dos
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tempos embasados nos acontecimentos sociais. As disciplinas surgiram para
facilitar a compreenséo de determinados factos que, por sua vez, ndo ocorrem
utilizando-se dos conhecimentos de forma isolada uns dos outros, ou seja, para
obtermos a compreensdo dos mesmos, na maioria das vezes, faz-se
necessaria a combinagcdo dos conhecimentos de diferentes disciplinas
interagindo-o0s. O que se pretende com a interdisciplinaridade nao é destituir a
importancia das disciplinas e, sim, integra-las, retirando de cada qual a parcela

de participacao na resolucéo dos problemas do quotidiano.

1.7. Pensamento Computacional

A expansdo exponencial de dados e fluxos de dados nas organizagdes tem
vindo a demonstrar a crescente importancia da Algoritmia e da Programacao
na resolucdo de problemas e construcéo de solucdes (software) para o apoio a
decisdo nas escolas e nas organizagcdes em geral. Conceitos e actividades
como a programacao de jogos e outras solucdes de software em diferentes
linguagens computacionais ganham cada vez, mas relevancia e aplicacao
pratica nas empresa e nas escolas. Estas areas tém também um efeito positivo
para inspirar futuros especialistas de Programacdo e Desenvolvimento de
software. Este dominio e as competéncias associadas ao “pensamento
computacional” tém alcangado mais visibilidade, dada a crescente necessidade
(global) por parte das organiza¢gfes empresariais de contratarem especialistas

com aptiddes na programacéao e em Ciéncias da Computacéao.

Devido a estas necessidades, tém surgido diversas iniciativas globais para a

promoc¢do do pensamento computacional na area da Educacao.

Uma das competéncias mais valorizadas pelas empresas e pelos
empregadores € a capacidade para resolver problemas. Ora, o pensamento
computacional envolve a resolucdo de problemas, de modo a transformar um
problema complexo num mais simples, com uma abordagem direccionada para
a solucéao, envolvendo mecanismos de abstracdo, tais como a redugdo, a
divisdo, ou a simulacdo por computador. Na resolucdo de problemas (em
inglés, problem solving) do mundo real, este tipo de pensamento é aplicado

sistematicamente.
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Os dispositivos de computacdo aplicam programas inteligentes para resolver
problemas do mundo real. A esséncia do pensamento computacional é de
facto, pensar em dados, ideias, modelo e solugcbes para a solugcdo de

problemas

O pensamento computacional foi um termo cunhado pela Professora Jeannette
M. Wing, da Universidade Carnegie Mellon, num artigo publicado em 2006.
Wing indica, no seu artigo intitulado “Computational Thinking”, que as etapas
percorridas por um computador, para resolver um problema, podem ser
aplicadas a muitas areas e ndo apenas no desenvolvimento de software.
Verificamos que essas etapas sdo conceitos e orientacdes que as ciéncias da
computacado aplicam ha j& muito tempo para resolver problemas de todo o tipo
e que habitualmente séo tratados por um computador. O ser humano também
processa informagao, podendo aprender a tratar ou processar essa informacéo
da mesma forma que os computadores a processam, sO que muito mais
lentamente. Refere mesmo neste artigo que esta nova abordagem sera uma
habilidade fundamental no séc. XXI, para além de ler, escrever e realizar
célculos aritméticos WING, (2006). O Pensamento Computacional envolve
identificar um problema complexo e quebra-lo em pedacos menores e mais
faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores
pode ser analisado individualmente com maior profundidade, identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(RECONHECIMENTO DE PADROES). Focando apenas nos detalhes que sdo
importantes, enquanto informacées irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO).
Por dltimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um
dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Esta forma de pensar e de
resolver problemas, recorrendo a uma estrutura algoritmica, € vantajosa, pois
transforma problemas complexos em problemas menos complexos e mais
perceptiveis. Engenheiros de software, programadores e investigadores, entre
outros, aplicam esta técnica, no desenvolvimento e evolucdo dos
computadores e da tecnologia em geral, nas ultimas décadas Riley & Hunt
(2014). O processo € quase iterativo, pois actualmente os computadores séo
uma ferramenta muito importante no desenvolvimento da tecnologia,

contribuindo para desenvolver novos computadores, mais rapidos, com maior
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capacidade e dotados de inteligéncia artificial, repetindo-se este processo

continuamente.

Segundo WING, (2006)"Pensamento Computacional € uma habilidade

fundamental para todos, ndo somente para os cientistas da computag¢ao”

Adiciona o Pensamento Computacional na habilidade analitica de cada crianca

(juntamente com a leitura, a escrita e a aritmética).

Para Blikstein (2008) “E saber usar o computador como um instrumento de

aumento do poder cognitivo e operacional humano”.
Dividido em duas etapas:

1- ldentificagcdo das tarefas cognitivas que podem ser executadas com
mais rapidez e eficiéncia fazendo o uso da computacéo.
2- Programacao do computador para que este realize as tarefas cognitivas

identificadas na etapa anterior.

O pensamento computacional apresentado por WING, (2006) esta associado
as ideias de resolucdo de problemas, design de sistemas e compreensdo do
comportamento humano, norteados por conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacédo e, como afirma, ‘“representa uma atitude e habilidade
universalmente aplicavel a qualquer area por qualquer pessoa, ndo apenas aos

cientistas da computagao”.

1.8. Scratch

O Scratch € uma linguagem de programacéo feita por blocos l6gicos capaz de
integrar sons e imagens em histérias interactivas, jogos e animacodes entre
outros programas interactivos desenvolvidos pelo usuéario de forma intuitiva e

sem o conhecimento prévio de outras linguagens de programacao.

E importante ressaltar que esse programa possui versdes on-line e off-line, isto
€, pode ser usado através de um navegador de Internet no caso on-line e

assim o usuario pode acessar todos os programas desenvolvidos na plataforma
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de onde estiver ou, em caso de ndo possuir Internet, pode instalar em seu

computador e usa-lo em sua maquina local para desenvolver seus projectos.

O Scratch é bastante acessivel ja que usa uma interface gréfica em que os
programas s&o construidos através de blocos logicos auto-encaixantes
lembrando a montagem de um quebra-cabecas e possibilita aos usuarios
resolver problemas usando a criatividade, o raciocinio 16gico e o pensamento
computacional de forma ludica, divertida e também colaborativa, pois seus
projectos e programacdes podem ser compartilhados. O seu slogan é baseado

em trés principios: imagine, programe e compatrtilhe.

Figura 1 — Slogan do Scratch

-
program

Fonte — Site do Scratch (https://scratch.mit.edu/)

O Scratch permite desenvolver jogos, animacOes e textos interactivos,

integrando, desta forma, diversas areas do conhecimento de forma divertida.

Segundo Resnick, (2007), as pessoas tém a capacidade de imaginar o que
desejam fazer, podem criar algo a partir de suas ideias, compartilhar o que
criaram. Se envolvendo neste processo, 0s aprendizes mais e mais aprendem
a trabalhar as suas préprias ideias, testar seus limites, buscar formas

alternativas.

Para Papert e Resnick, (1995), trabalhando com o Scratch, os alunos exercitam
habilidades consideradas importantes para seu sucesso profissional: pensar de
forma criativa, facilidade de se comunicar, fluéncia tecnoldgica, colaboracéo e

aprender sempre.

1.9. Narrativas digitais
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As narrativas digitais insurgem como uma forma alternativa ao modelo
tradicional de educacao, em que a partir de novas competéncias e habilidades,
o individuo consiga assimilar os signos no processo de alfabetizacdo e

letramento, entendendo que no letramento digital:

A utilizacdo das narrativas digitais como instrumento de desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita e constru¢cdo do conhecimento refor¢a as ideias
preconizadas por Papert (1994) na sua filosofia “construcionista”, pois o aluno
torna-se autébnomo, construtor do préprio conhecimento na interaccdo com
todos os elementos do processo de aprendizagem. Além disso, por suas
caracteristicas, as narrativas digitais apresentam-se como um atractivo para 0s
alunos, que se encontram imersos na cibercultura. A motivagdo natural
decorrente do uso dos recursos tecnoldgicos na educacgdo é um diferencial que
concorre para a melhoria da aprendizagem, pois 0 objecto de conhecimento ja
estd inserido no contexto cultural do aluno, possibilitando o acesso a
conhecimentos que automaticamente autorizam a inclusdo na sociedade

digital.

As novas tecnologias ampliaram as possibilidades narrativas, incluindo
recursos de som, imagem e técnicas variadas; usualmente, a estas narrativas,
da-se o nome de narrativas digitais ou histérias multimodais. As narrativas
digitais possuem alguns elementos estruturais, como enredo, narrador,
personagens, espaco, tempo. De modo que a histéria, o que vai ser contado,
assim como em tempos passados era feito no entorno da fogueira, as
narrativas digitais harmonizam vozes, sons, textos, imagens, videos e
diferentes recursos tecnoldgicos para elevar a experiéncia sensivel do leitor e
aproxima-lo o maximo possivel da realidade. O leitor ird interagir com a historia
de acordo com seus proprios comandos. Por haver distintas formas de se
narrar e combinar 0s recursos tecnoldgicos, a potencialidade das narrativas
digitais permite dar vazao a interactividade e a criatividade. As narrativas
digitais se desenvolvem essencialmente por meio da Imersdo, que € a
permissao para ser vivida a fantasia, possibilitando uma proximidade entre real

evirtual.
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Capitulo . ACTIVIDADE INTERDISCIPLINARES PARA @)
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM
RECURSO AO SCRATCH NOS ALUNOS DA 62 CLASSE DO COLEGIO
PITAGORAS DA CHIBIA.



2.1. Metodologia

O presente estudo seguiu os caminhos da pesquisa ac¢ao, com a intengéao de
obter dados que possam ser descritos mediante o contacto direito do
pesquisador com o objecto estudado. De acordo com Latorre, (2003) a
metodologia da Investigacdo-Accdo alimenta uma relagdo simbidtica com a
educacado, que é a que mais se aproxima do meio educativo sendo mesmo
apresentada como a metodologia do professor como investigador e que
valoriza, sobretudo, a pratica, tornando-a talvez, o seu elemento chave,
importa, entdo, antes de entrar propriamente na apresentacdo descritiva desta
metodologia, salientar que no pensamento sobre a préatica educativa esta
sempre implicito o conceito da reflexdo, que é muito importante para a

compreensao dessa simbiose.

Investigacao-Accao

Na revisao bibliogréafica realizada surgem inUmeras respostas com diversas
propostas de definicdo para o conceito. Como refere Coutinho (2005), trata-
se de uma expressdo ambigua, que se aplica a contextos de investigacéo
tdo diversificados que se torna quase impossivel, tal como consideram
Gomes, Flores, e Jiménez, (1996) chegar a uma "conceptualizacédo
univoca". Segundo Latorre, (2003), nos Set..JS estudos apresentados em

"La investigacion — accion”, referencia varios autores:

e Segundo Elliot, (1991), que define a Investigagdo-Accdo como um
estudo de uma situacdo social que tem como objectivo melhorar a

gualidade de acc¢éo dentro da mesma,;

e Segundo Lomax, (1990), define a Investigacdo-Accdo como "uma
intervencdo na pratica profissional com a intencdo de proporcionar uma

melhoria.
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0.1.1. Participantes

A escolha dos participantes foi feita de forma intencional Amostra por
julgamento ou intencional: selecciona um subgrupo da populacdo que, com
base nas informacfes disponiveis, possa ser considerado representativo de
toda a populacéo tal como consideram Ariboni e Perito, (2004). A selecao de
amostras intencionais é realizada de acordo com o julgamento do pesquisador.
Se for adoptado um critério razoavel de julgamento, pode-se chegar a
resultados favoraveis. A abordagem da amostragem por julgamento pode ser
uatil quando é necessario incluir um pequeno numero de unidades na amostra
segundo Oliveira, (2001). O método de julgamento € muito utilizado para a
escolha de uma localidade “representativa” de um pais na qual serao
realizadas outras pesquisas, sendo algumas vezes até preferida em relacdo a
selecdo de uma localidade por métodos aleatérios. A amostra sera constituida

por todos alunos da 62 Classe escolhidos aleatoriamente.

2.2. Pre-teste
Para este subcapitulo criou-se um pré-teste, onde aplicou-se a metodologia
tradicional nas é&reas disciplinares de Lingua Portuguesa, Matematica e

Ciéncias da Natureza.

O pré-teste foi realizado sem o uso de nativas digitais, 0 mesmo foi aplicado
com base nos métodos tradicionais. Assim no dia 5 de Novembro de 2021,
realizou-se das 8h as 8h e 30min o pré-teste relactivamente na area disciplinar
de Matemética; realizou-se das 8h e 50min as 9h e 10min o pré-teste
relactivamente na &rea disciplinar de Lingua Portuguesa e por ultimo realizou-
se das 9h e 20min as 9h e 40min o pré-teste relactivamente na area disciplinar

de Ciéncias da Natureza.

De salientar que, os alunos de forma a preservar as suas identidades foram
identificados com a letra A seguida de um numero, como podemos observar na
tabela 1.
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2.2.1. FICHA PRE-TESTE CIENCIAS DA NATUREZA
A presente ficha destina-se a acompanhar os resultados obtidos com contetudos de Ciéncias da Natureza na 62 Classe, do Colégio

Pitagoras da Chibia.

Tabela 1 - Resumo de Respostas do Pré Teste de CN

Escola: _ Colégio Pitdgoras da Chibia
Ano: 2021 Ano de Escolaridade: 62 classe

Turma: N2 de estudantes da turma 9 N2 de estudantes avaliados: 07 Turno: __Manha

Professor/a: _Domingos Gil

N2 | Nome do Temal - A vida dos seres vivos na terra
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aluno

A estrutura que
tem o aspecto

Pé, Coluna, Tubo

de Optico,
de clara de ovo, Os seres seres | ooyl (;)b' - Seres | oontas
tém . . Cular, jectiva,| com
As que con constituid | vivos sem com
, ; . Revolver, esque|e
Todo| 29uas NUMerosos O nucleo os por | clorofila e Parafusos o Flores e
eas [ Acélula | corpusculosde | tema apenas | geralmente e . sement
ser . f - macrometrico, interno ~
: pedras é orma e funcéo uma com - : . es sdo
vivo ~ tureza ; g platina, Pingas, sdo -
sdo natu de célula | movimento Ih .. | classific
diferentes Espelho e classific
seres chamam- | chamam- . adas
R Diafragma de Luz| ados
necessarios a se: se: . . por:
vida da celula: 580 as partes que - por:
0S organitos contituem:
chama-se
01 Al 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0
02 A2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0
03 A3 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0
04 A4 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0
05 A5 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0
06 A6 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0
07 A7 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0
08 A8
09 A9

Assinatura do Professor/a:

Data: _05__ / 11/ 2021
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Grafico das respostas do Pre Testes da Disciplina de Ciéncias da Natureza

0

0 | |
v

12 Questao 22 Questao 32 Questao 42 Questao 52 Questao 62 Questao 72 Questao 82 Questao 92 Questao 102 Questdo

Correcta M Errada

Grdfico 1 - Respostas do Pré Testes da Disciplina de Ciéncias da Natureza

2.2.2. FICHA PRE -TESTE LINGUA PORTUGUESA
A presente ficha destina-se a acompanhar os resultados obtidos com contetudos de Lingua Portuguesa na 62 Classe, do Colégio

Pitdgoras da Chibia.

34



Tabela 2 - Resumo de Respostas do Pré Teste de LP

Escola: ___ Colégio Pitagoras da Chibia

Ano: __ 2021

Turma:

Professor/a: _Domingos Gil

Ano de Escolaridade: _62 classe

N2 de estudantes da turma___ 09

N2 de estudantes avaliados: 07

Turno: _Manha

Dominio: Gramatica | classe do advérbio
As As As
As palavras palavras As
palavras palavras | As palavras sim | As pal i cinal |
Nome do |  Hoie As palavras bem, | apenas, so ' Ai palavras ® p? avras As palavras | Principaim paiavras
Ne o Amanhs | aqui, ali e acola orincipal | e somente certalmente n'ao, n},|n<:~a talvez, muito e t3o 'ente, em br'eve,
e Sempre s30 advérbios| mente e <o erea ~mente e Jam’als.sao porventuNra e | <50 advérbios felizmente | depois e
. de: . L sao advérbios acaso sao . ecomo | aindasdo
sao : mal sdo | advérbios L . de: - o
L L advérbios de: advérbios de: sdo advérbios
advérbios advérbios de: L.
de: advérbios de:
de: de:
de:
01 Al 1 1 1 1 0 1
02 A2 1 1 0 0 0 0
03 A3
0 0 0 0 0 0 0 0 0
04 A4 1 1 0 0 0 0 0 0 0
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05 A5 1 0 0 1 1 1 0
06 A6 1 1 0 1 1 1 0
07 A7 1 1 0

08 A8

09 A9

Assinatura do Professor/a:

Data: _ 05__ / 11 /__2021

Grafico das respostas do Pds Testes da Disciplina de Lingua Portuguesa

i:|\1

0

7

12 Questdo 22 Questao

32 Questao

42 Questao

Grdfico 2 - Respostas do Pos Testes da Disciplina de Lingua Portuguesa
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2.2.3. FICHA PRE -TESTE MATEMATICA
A presente ficha destina-se a acompanhar os resultados obtidos com conteddos de Matematica na 62 Classe, do Colégio Pitagoras

da Chibia.

Tabela 3 - Resumo de Respostas do Pds Teste de Mat

Escola: __ Colégio Pitdgoras da Chibia

Ano: 2021 Ano de Escolaridade: _62 classe _

Turma: N2 de estudantes da turma___ 09 N2 de estudantes avaliados: 07 Turno: __ Manha

Professor/a: __Domingos Gil

Temal: Numeros e operagées 3 | Multiplicagcdo de niimeros inteiros e de nimeros decimais.
Nome do
Ne aluno Calcula | Calcula| Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula
1,6x8 | 6x2,5| 2,8x10 5,5x2 19x0,5 2,5x4 0,15 x5 45x6 8,3x5 2x7,9
01 Al 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
02 A2
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
03 A3 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0
04 A4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
05 A5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
06 A6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
07 A7 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0
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08 A8

09 A9

Assinatura do Professor/a:

Data: _ 05/ 11/ 2021

192 Exercicio 29 Exercicio 32 Exercicio 49 Exercicio

Grdfico 3 - Respostas do Pos Testes da Disciplina de Matematica

Titulo do Grafico

7

59 Exercicio 62 Exercicio 79 Exercicio

Certo M Errado Série 3

38

82 Exercicio

99 Exercicio

1092 Exercicio




2.3. PoOs-teste
2.3.1. ACTIVIDADES EM ARTICULACAO COM AS AREAS DISCIPINARES

Cada uma das atividades apresentadas neste subcapitulo tem um objectivo de
aprendizagem definido de acordo com os programas de Ciéncias da Natureza,

de Lingua Portuguesa e de Matematica da 62. Classe do ensino primario.

Como ponto inicial, os alunos receberam instru¢des basicas com relacdo ao

funcionamento dos jogos no ambiente scratch.

De salientar que o pés-teste se realizou duas semanas depois da realiza¢do do
pré-teste, de modo a se evitar que os alunos decorassem as respostas uma
vez que, as questdes aplicadas quer no pré-teste ou no pdés-teste serem as
mesmas. O poOs-teste foi realizado mediante a nova metodologia, partindo da
combinacdo de narrativas digitais, a interdisciplinaridade e a linguagem de
programacgao scratch, de modo a desenvolver o pensamento computacional.
Assim no dia 17 de Novembro de 2021, aplicou-se o pos-teste nas respectivas

areas disciplinares.
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2.3.2.

FICHA POS-TESTE CIENCIAS DA NATUREZA
A presente ficha destina-se a acompanhar os resultados obtidos com contetdos de Ciéncias da Natureza na 62 Classe, do Colégio

Pitagoras da Chibia.

Tabela 4: Resumo de Respostas do Pés Teste de CN

Escola: __ Colégio Pitagoras da

Chibia

Ano: 2021

N° de estudantes da turma 9

Turma:

Ano de Escolaridade: 62 classe

Professor/a: _Domingos Gil

N° de estudantes avaliados:

07

Turno: __ Manha

Temal - A vida dos seres vivos naterra

A estrutura que tem Pé, Coluna, Tubo Plant
o aspecto de clara Os seres Seres de Optico, Seres | o
As de ovo, que contém constituid | vivos sem | Ocular, Objectiva, | €OM f com
Nome | 1.4 | 89Uas nUMerosos Ondcleo | ospor | clorofila e Rev?lver, escilcj)ele Flores
Ne | do | ‘| €as |Acélula| corplsculos de tema | apenas |geralmente Parafusos oo | €
aluno | > pedras é forma e natureza | funcéo umas com macrometrico, ' seme
VIVO I s30 diferentes de células | movimento | Platina, Pincas, 580 | ntes
seres necessarios a vida chamam- | chamam- Espelho e classific [ s5q
da celula: 0 se: se: Diafragma de Luz | 3d0S [ cjassif
organito chama-se sdo as partes que | PO | jcada
constituem: S por:
01 Al 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
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02 A2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
03 A3 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1
04 A4 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1
05 A5 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1
06 A6 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0
07 A7 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1
08 A8

09 A9

Assinatura do Professor/a: Data: [ 11 |/ 2021

O = N W b 1 O N

Grafico das respostas do Pds Testes da Disciplina de Ciéncias da Natureza

7

0

7

0

12 Quastao 22 Questao

32 Questao

42 Questao 52 Questao 62 Questao 72 Questao
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Grafico 4: Respostas do P6s Testes da Disciplina de Ciéncias da Natureza
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2.3.3. FICHA POS-TESTE LINGUA PORTUGUESA
A presente ficha destina-se a acompanhar os resultados obtidos com contetdos de Lingua Portuguesa na 62 Classe, do Colégio
Pitdgoras da Chibia.

Tabela 5: Respostas do Pés Testes da Disciplina de Lingua Portuguesa

Escola: Colégio Pitagoras da
Chibia
Ano: 2021 Ano de Escolaridade: 62 classe
Turma: N° de estudantes da turma___ 09 N° de estudantes avaliados: 07 Turno: _Manha
Professor/a: _Domingos Gil
Dominio: Gramatica | classe do advérbio
As As As
As As palavras palavras As
palavras palavras | As palavras . o
. palavra sim, As palavras | As palavras principalm| palavras
Hoje, . bem, | apenas, so 8 As palavras
Nome do .| aqui,alf certamente | n3o, nunca talvez, ) N ente, | em breve,
N° Amanha principal | e somente ) . muito e tao . )
aluno e acola ~ e realmente | e jamais sdo | porventurae | . A felizmente| depois e
e Sempre ~ mente e sdo N L N sdo advérbios . .
~ Sao o L sao advérbios acaso sao ecomo | aindasao
s30 . .| malsdo | advérbios i i de: ~
.| advérbi . advérbios de: advérbios de: sdao advérbios
advérbios| advérbios de: o
s de: de: advérbios de:
de: de:
de:
01 Al 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0
02 A2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0
03 A3 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1
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04 A4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
05 A5 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1
06 A6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
07 A7 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
08 A8
09 A9

Assinatura do Professor/a:

Data: _ 17/ 11 /_2021

12 Quastao

Grafico das respostas do Pds Testes da Disciplina de Lingua Portuguesa

0

6 6
5
2
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22 Questdo 32 Questdo 42 Questao 52 Questdo 62 Questdo

1 Correcta M Errada

Grafico 5: Respostas do P6s Testes da Disciplina de Lingua Portuguesa
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2.3.4.FICHA POS-TESTE MATEMATICA
A presente ficha destina-se a acompanhar os resultados obtidos com conteudos de Matematica na 62 Classe, do Colégio Pitagoras

da Chibia.

Tabela 6: respostas do Pés Testes da Disciplina de Matematica

Escola: __Colégio Pitagoras da

Chibia
Ano: _ 2021 Ano de Escolaridade: _62 classe
Turma: N° de estudantes da turma___ 09 N° de estudantes avaliados: 07 Turno:
Manha
Professor/a: __Domingos Gill
Temal: NUmeros e operacfes 3 | Multiplicacdo de nimeros inteiros e de nimeros decimais.
Ne Ngmi(;jo Calcula | Calcula| Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula Calcula
1,6x8 | 6x2,5| 2,8x10 55x2 19x0,5 2,5x4 0,15 x5 45x6 8,3x5 2x7,9
01 Al 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0
02 A2 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1
03 A3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
04 A4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1
05 A5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
06 A6 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1
07 A7 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1
08 A8
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09 | A9 | | | | | |

Assinatura do Professor/a: Data: 17/ 11 /2021

Grafico das respostas do Pds Testes da Disciplina de Matematica
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Grafico 6: respostas do P6s Testes da Disciplina de Matematica
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2.4. Interpretacdo de Dados
Analisando os resultados do pré teste e do pds teste chegamos a conclusao

que:

Através dos graficos do pré-teste e pos-teste, relativamente a disciplina de
Ciéncias da Natureza constata-se que houve mudancas significativas por parte
dos alunos face as questfes apresentadas. De facto, o pos-teste apresenta um

aumento percentual nas respostas correctas.

Segundo Piaget (1978) aponta que a educacdo deve ser construida nas
relacbes com o meio, por isso a importancia de uma educacédo significativa.
Onde as TIC tém um papel significativo nesse novo paradigma de olhar a
educacao de maneira que leve o aluno a pensar criativamente para tornar-se

um adulto critico capaz de interagir com a sociedade de maneira ativa.

No poés-teste, o 1° item apresenta um valor de respostas correctas baixo
(85,71%) em comparacdo com o do 1° item no pré-teste que teve a obtencdo
de (100%).

A analise comparativa dos dados Através dos graficos do pré-teste com o poOs-
teste permite verificar que a percentagem de respostas correctas aumenta
sendo no 2° e no 3° itens passa de 71,42% no pré-teste para 100% no pOs-
teste, no 4° item passa de 28,57% no pré-teste para 71,42% no pos-teste, no 5°
item passa de 42,85% no pré-teste para 85,71% no pés-teste, 6° item passa de
14,28% no pré-teste para 57,14% no pos-teste, 7° item passa de 28,57% no
pré-teste para 71,42% no poés-teste, 8° item passa de 57,14% no pré-teste para
71,42% no pos-teste, 9° item o resultado manteve-se inalterado tanto no pré-
teste quanto no pés-teste ambos com 57,14% e no 10° item passa de 0% no
pré-teste para 71,42% no pos-teste. Também é de salientar que o 10° item que,
no pré-teste apresenta os valores mais baixos de respostas correctas, no pos-

teste obtém os 71,42%.

Estes resultados parecem indicar que ap6s a aplicacdo da nova metodologia
ha uma melhoria do conhecimento por parte de alguns alunos sobre a vida dos
seres vivos. No entanto existe ainda uma percentagem minima consideravel de

alunos que demonstra néo ter evoluido.
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Através dos graficos do pré-teste e poés-teste, relativamente a disciplina de
Lingua Portuguesa constata-se que houve mudancas de atitude por parte dos
alunos face as questdes apresentadas. De facto, o poOs-teste apresenta um

aumento percentual nas respostas correctas.

O computador pode ser considerado como uma ferramenta para a
aprendizagem colaborativa, visto que para Piaget (1973) a interacéo social e a
troca entre individuos funcionam como estimulos ao processo de aquisicdo do
conhecimento. Assim, o computador pode ser um meio para que 0s alunos

colaborem uns com os outros na constru¢cdo do conhecimento.

Pela andlise dos graficos constata-se que o valor percentual de respostas

correctas é, em todos os itens, superior no pos-teste.

Salienta-se o facto do 1° e o 10° itens apresentarem valores inalterados quer

no pré-teste quer no pos-teste.

Verifica-se no 2°, 5° 6° e 7° itens verificou-se uma subida de 71,42% de
respostas correctas no pré-teste para 85,71% de respostas correctas no poés-
teste, no 1° item o quadro manteve-se inalterado sendo 100% de respostas
correctas no pré-teste e 100% de respostas correctas no poés-teste, 3° item
ouve uma subida de 28,57% no pré-teste para 85,71% no pos-teste, no 4° item
teve uma subida de 28,57% de respostas correctas no pré-teste para 71,42%
de respostas correctas no pos-teste, no 8° item teve uma subida de 14,28% de
respostas correctas no pré-teste para 100% de respostas correctas no pos-
teste, no 9° item verificou-se uma subida de 42,85% de respostas correctas no
pré-teste para 71,42% de respostas correctas no pés-teste e no 10° item o
valor manteve-se nos 42,85% de respostas correctas tanto no pré-teste quanto

no poés-teste.

Segundo Piaget (1974) um individuo sempre esta em frequente aquisicdo e
transformagdo do conhecimento, através de mecanismos de assimilacdo e
acomodacado. Assim, quanto mais complexas as construgcdes internas, mais

significado uma acc¢éao representa para o individuo.
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A utilizacdo dos recursos tecnologicos é uma possibilidade para que alunos e
professores assumam o papel de sujeitos criticos e construtores do seu proéprio

conhecimento.

Os resultados obtidos configuram uma melhoria nos conhecimentos dos alunos
do pré-teste para o pos-teste. Apesar de nem todos os alunos conseguirem
responder de forma correcta, os resultados obtidos sdo bastante satisfatorios
guer a nivel do aumento das respostas correctas no pos-teste que das

percentagens conseguidas.

Através dos graficos do pré-teste e pos-teste, relativamente a disciplina de
Matemética constata-se que houve mudancas de atitude por parte dos alunos

face aos exercicios apresentados.

Segundo Resnick (2007) aponta que o Scratch foi elaborado para trabalhar
numa visao construcionista e para auxiliar no desenvolvimento de habilidades

necessarias ao século XXI.

De facto, o pés-teste apresenta um aumento percentual muito significativo nas

respostas correctas.

Segundo Valente (1993) No modelo construcionista, a construcdo de novos
conhecimentos ocorre num processo ciclico que pressupde descricao-

execucao-reflexdo-depuracao.

A analise comparativa dos dados do pré-teste com o0 pds-teste apresentados
nos graficos de pré-teste e pos-teste permite verificar que a percentagem de
respostas correctas aumenta significativamente no pos-teste respectivamente
em todos os itens sendo, no 4°, 6° e 7° itens os resultados tiveram uma subida
de 100% de exercicios correctos no pés-teste, no 1° item houve uma subida de
0% de exercicios correctos no pré-teste para 85,71% de exercicios correctos
no poés-teste, no 2° item verificou-se uma subida de 14,28% de exercicios
correctos no pré-teste para 85,71% de exercicios correctos no pos-teste, no 3°
item verificou-se uma subida de 0% de exercicios correctos no pré-teste para
57,14% de exercicios correctos no pos-teste, no 5°, 8°, e 10° itens verificou-se
subida de 0% de exercicios correctos no pré-teste para 71,42% de exercicios

correctos no poés-teste e no 9° item verificou-se uma subida de 28,57% de
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exercicios correctos no pré-teste para 57,14% de exercicios correctos no pos-

teste.

Segundo Papert (1985) afirma que o individuo ao utilizar o computador é capaz
de desenvolver o conhecimento de forma criativa, podendo este refletir sobre

seu aprendizado ao visualizar seu resultado na tela do computador.

As criancas que hoje vivenciam novas ideias e tecnologias € que aceitardo

melhor as mudancas no sistema de ensino. Resnick (2006).

Pela analise apresentada e tendo em consideracdo que ha sempre aumento
significativo dos exercicios correctos no pés-teste pode-se dizer que ha alguns
progressos apoés a intervencdo da nova metodologia. Contudo existe ainda um
pequeno numero de alunos que tém dificuldade de multiplicar nGmeros inteiros

e numeros decimais.

Segundo Resnick (2009) as criancas, através da utilizagdo do Scratch,
assumem, brincando, o papel de autores, programam, criam, cooperam e
partilham os projetos interativos, pensam criativamente, descobrem, na
experiéncia ludica, conceitos matematicos e computacionais, treinam o
pensamento sistémico, desenvolvem relacionamentos interpessoais e

cooperacao: competéncias essenciais do século XXI.

Para Papert (2008) o computador € um dispositivo que auxilia o aluno de uma

maneira que néo aconteceria simplesmente com lapis e papel.

O Jogo Avida dos Animais possui relagdo com os conteudos de Ciéncias da
Natureza da 62 classe, pois 0 objectivo do game é que o aluno aplique seus
conhecimentos sobre a vida dos seres vivos, indicando a alternativa correcta. A
abordagem do jogo tem haver com a disciplina de Ciéncias da Natureza, pois
no ensino primario é nesta matéria que as criangas conhecem a vida dos seres
Vivos, sua classificacdo e organizacao, fazendo com que este jogo ajude neste
processo de aprendizado de memorizacao da classificagdo e organizagcéo dos

seres Vivos.
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As dguas e as pedras slo
seres
ol
)

4 ok Ol amigo Gil Presta
Muito obrigado por 3 atengho A mengem
_“" cuidares da natureza Gil 8.

O Jogo Classe do Advérbio possui relacdo com o conteudo de Lingua
Portuguesa da 62 classe, pois 0 objectivo do game é que o aluno aplique seus
conhecimentos sobre classe do advérbio indicando a alternativa correcta. A
abordagem do jogo tem haver com a disciplina de Lingua Portuguesa, pois no
ensino primario € nesta matéria que as criancas conhecem a classe do
advérbio e a sua classificacdo, fazendo com que este jogo ajude neste

processo de aprendizado de memorizacdo da classificacdo dos advérbios.

AN

Bem vindo ao jogo!
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Que pena toste reprovado

com 5 valores

O Jogo Multiplicagcdo de numeros inteiros e decimais possui relacdo com o
conteudo de Matematica da 62 classe , pois 0 objectivo do game é que o aluno
aplique seus conhecimentos sobre a numeros e operacdes, acertando 0s
exercicios propostos. A abordagem do jogo tem haver com a disciplina de
Matemética, pois no ensino primario é nesta matéria que as criancas conhecem
0S numeros e operacfes, a multiplicacdo de numeros inteiros e decimais,

fazendo com que este jogo ajude neste processo de aprendizado.

' Temos que pedir ajuda em
uém da terra!

Infelizmente os allie Ques uiram
uestdes tecnicas
chegar ao seu novo 3

Para mais detalhe sobre o0s design dos jogos ver em anexos.
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3. Concluséo

A pesquisa partiu da pergunta de investigacdo de como desenvolver o
pensamento computacional nos alunos da 62 classe do colégio Pitdgoras da
Chibia? Porque durante o trabalho verificou-se que a pergunta de investigacéo

foi confirmada porque a pesquisa foi feita diante da nova metodologia.

O Scratch mostra-se tanto como uma plataforma de aprendizagem
interdisciplinar oferecendo ao aluno novos conhecimentos e habilidades, como
também pode ser usado para inserir 0s principios do Pensamento
Computacional em sala de aula, trazendo novas perspectivas a aprendizagem,
arelacao entre professores e alunos e a relacao entre o aluno e as tecnologias.
Constatou-se ainda que os conceitos da gamificacdo podem auxiliar no
desenvolvimento de jogos através do Scratch para melhorar a aprendizagem,
na compreensdo dos conteldos apresentados e no engajamento de

professores e alunos.

verifica-se que o Pensamento Computacional, de certa forma, alia-se a
interdisciplinaridade, uma vez que o mesmo pode ser aplicado em qualquer
area de ensino e por qualquer pessoa sendo possivel entdo utiliza-lo para o
ensino em diversas areas. Além disso, € possivel facilitar o desenvolvimento do
pensamento computacional utilizando ferramentas que auxiliem neste
processo. Dentre essas ferramentas destacam-se 0s ambientes visuais de
programacao, com alto nivel de abstracdo, que facilitam ensino-aprendizagem

de usuarios que ainda nao dominam nenhuma linguagem de programacao.

Constata-se que o Scratch € uma ferramenta que pode ser utilizada para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem tanto da matemaética, Lingua
Portuguesa, Ciéncias da natureza, de entre outras areas. Quando o aluno é
estimulado a pensar de forma logica e a resolver problemas através das etapas
do pensamento computacional, a sua capacidade de abstrair e de fazer
relacbes entre diversos conteldos e conhecimentos também é estimulada e,
além disso, o professor também é influenciado a se tornar cada vez mais um

orientador em vez de um detentor de conhecimentos.

53



Com base na analise de resultados, pode-se concluir que a aprendizagem foi
bem mais significativa no poOs-teste face ao pré-teste, visto que o mesmo

apresentou o maior nivel percentual em termos de respostas correctas..

Constatou-se que as aprendizagens sdo mais significativas quando combina-se
actividades interdisciplinares em forma narrativa digitais com recurso ao
scratch baseada na utilizacdo de textos, hipertexto, videos, sons, animacao,

imagens e jogos no desenvolvimento do pensamento computacional.
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4. Sugestdes

Sendo um estudo inicial, sugerimos o quanto segue:

1. Que mais trabalhos sejam feitos com a mesma tematica;
2. Pelos resultados obtidos neste estudo, pode ser aplicada a mesma

metodologia em outros institutos;
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6. Anexos

Game Design

Titulos

Jogos: Avida dos seres vivos, Classe do Adverbio e Multiplicagdo de nimeros inteiros e
decimais

Breve Descrigao

O Jogo Avida dos animais € um game em que a partir de uma afirmacéo o
jogador deve escolher uma das trés alternativas a, b, ou c. Caso o jogador
tenha mais erros do que acertos no fim do jogo, perde-se 0 mesmo, mas em
caso contrario, ganha-se o game.

O Jogo classe dos advérbios € um game em que a partir de uma afirmacéo o
jogador deve escolher uma das trés alternativas a, b ou c. Caso o jogador
tenha mais erros do que acertos no fim do jogo, perde-se 0 mesmo, mas em
caso contrario, ganha-se o game.

O Jogo Multiplicacdo de numeros inteiros e decimais € um game em que, 0
jogador deve resolver alguns exercicios na area disciplinar de matematica para
consertar uma nave espacial. Lembrando que a nave s6 podera partir com
seguranca caso o jogador atingir 50% ou mais do conserto da mesma , se 0
jogador atingir menos de 50% do conserto, a nave parte mais ndo chegara ao
destino por falhas técnicas.

Tipo de Jogo / Género

Educativo

Plataforma

PC

Publico-alvo

Alunos da 62 classe

Estrutura Narrativa

Existe estrutura narrativa em todos os jogos

Ambientes

12 Tela: Abertura do Jogo 22 Tela: Durante tutorial

Tutorlal

1- Botao iniciar 2- botao tutorial 3- 1- personagem avery walking-a 2-
inicializa o jogo 4- terminao personagem dog2-c 3- personagem treel
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jogo

4- personagem parrot-a

32 Tela: Fim do tutorial

1- personagem avery walking-a 2-
personagem dog2-c 3-
personagem treel 4-
personagem parrot-a 5- botao
voltar

42 Tela: quando o jogador clica em iniciar

1- personagem dee-b 2- botdo iniciar 3-
bot&o terminar 4- pergunta 5- campo
para preencher com o0 nome

52 Tela: Fim de Jogo (Quando vence o
jogo)

1-Mensagem de agradecimento ao
vencedor 2- marcador de pontos 3-
iniciar o iogo 4- terminar o iogo

62 Tela: Fim de jogo (Quando perde o jogo)

Pontos |

1- personagem ripley-e 2- Mensagem com
instrucdes para o jogador 3- marcador de ponto
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12 Tela: Abertura do Jogo

1- Fundo com uma animacao

22 Tela: Durante o tutorial

1- Personagem abby-a 2- mensagem de
boas vindas

42 Quando o jogador clica em iniciar

Personagem avery-a 2- mensagem de boas
vindas ao jogo
Tela: Fim do tutorial

1- Personagem abby-a 2-
personagem avery walking-a 3-
botdo voltar

52 Tela: fim de jogo quando o jogador vence

1- Marcador de nome 2- mensagem com
animagao

62 Tela: Fim de Jogo (Quando perde o jogo)
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Personagem ruby-b 2- marcador de nome 3- marcador de valores 4- mensagem do resultado

obtido 5- marcador da linha a 6- marcador da

linha b 7- marcador da linha c

12 Tela: Abertura do Jogo

Botao jogar 2- nave 3- Fundo e
escada

22 Tela: Durante o Jogo

~e

Temos que pedir ajuda em
alguém da terra!

1- Personagem rocketship-c 2-
personagem Giga walk3 3- narrativa
entre os personagem

32 Tela: apresentacdo do ator e do jogador
LA
Methoria % (I
“‘ ‘

1- Personagem rocketship-c 2- nave 3-
mensagem de apresentacdo entre

32 Tela: Fim de Jogo (Quando vence o jogo)

ne - ::

Agora temos a certeza |}
que vamos conseguir
gracas a ti.

1-

Personagem rocketship-c 2- nave 3-
marcador de melhoria 4- mensagem
de agradecimento
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personagem e jogador 4- campo para
introducdo do nome 5- marcador de
melhoria

32 Tela: Fim de Jogo (Quando perde o jogo)

R

Melhoria %

Infelizmente os alliens ndo conseguiram
chegar ao seu novo planeta

Marcador de melhoria 2- mensagem de alerta

Programacgao

O software usado foi o Scratch, na versao 3-6-0 para a construcao dos jogos. Ele é um
programa que se utiliza de blocos légicos para criar qualquer tipo de animacgdo ou jogo.

FICHA PRE-TESTE

A presente ficha destina-se a recolha de respostas a questdes relacionadas
com conteudos de Ciéncia da Natureza na 62 Classe, do Colégio Pitagoras da
Chibia.

Caro Aluno, leia atentamente as questbes abaixo e assinala com X na
afirmacéo correcta:
1. Todo ser vivo:
a) N&o respira, ndo morre e ndo se alimenta |:|
b) Respira, come, reproduz-se, cresce e morre |:|

c) é aquele que nao reproduz |:|

2. As aguas e as pedras sao seres:
a) Seres vivos
b) seres vivos porque respirdo

[]
[]
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a)

b)

b)

c)

a)

b)

c)

b)

c)

b)

c)

c) seres nao vivos

A célula é:
unidade estrutural e funcional dos seres vivos

unidade estrutural e funcional dos seres ndo vivos

HEERNEE

unidade funcional dos seres

A estrutura que tem o aspecto de clara de ovo, que contém numerosos
corpusculos de forma e natureza diferentes necessarios a vida da célula:
0s organitos chamam-se:

Celula

Citoplasma

Nucleo

O nucleo tem a funcéo de:

Controlar todas as actividades que a célula realiza

Controlar as actividades dos seres vivos

Realizar fungdes na parede celular

U0 O

Os seres constituidos por apenas uma célula chamam-se::
Seres unicelular
Seres celulares

Seres pluricelulares

HpERN

Seres vivos sem clorofila e geralmente com movimento chamam-se:
Plantas
Pteriddfitas

Animais

HREEN
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a)

b)

c)

Pé, Coluna, Tubo de Optico, Ocular, Objectiva, Revolver, Parafusos
macrométrico, platina, Pincas, Espelho e Diafragma de Luz sdo as
partes que constituem:

Os seres vivos

O microscépio

HREn

Nucleo
Seres com esqueleto interno sao classificados por:
Invertebrados
Fungos

Vertebrados

RN

10. Plantas com Flores e sementes séo classificadas por:

a)

b)

c)

Espermatofitas
Piteridofitas

Algas

HpEEN

FICHA PRE-TESTE

A presente ficha destina-se a recolha de respostas a questfes relacionadas
com contetdos de Lingua Portuguesa na 62 Classe, do Colégio Pitagoras da
Chibia.

Caro Aluno, leia atentamente as questbes abaixo e assinala com X na
afirmacéo correcta:

1.

2.

As palavras Hoje, Amanha e Sempre, sdo advérbios de:
a) Afirmacéo |:|

b) Tempo |:|
c) Modo |:|

As palavras aqui, ali e acola sédo advérbios de:
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a)

b)

a)

b)

c)

b)

c)

a) Modo |:|

b) Tempo |:|

c) Lugar |:|

As palavras bem, principalmente e mal sdo advérbios de:
Modo |:|

Negacao |:|

Afirmacgao |:|

As palavras apenas, so e somente sao advérbios de:
Modo |:|

Tempo |:|

Exclusao |:|

As palavras sim, certamente e realmente sdo advérbios de:

Quantidade |:|
Afirmacao |:|
Modo |:|

As palavras ndo, nunca e jamais sao advérbios de:

Negacao |:|
Afirmaggo [ ]
Lugar |:|

As palavras talvez, porventura e acaso sao advérbios de:

Afirmac&o |:|
Negacao |:|
Duvida |:|
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8. As palavras muito e tdo sédo advérbios de:

a) Quantidade |:|

b) Intensidade |:|

c) Lugar |:|

9. As palavras principalmente, felizmente e como sao advérbios de:
a) Modo |:|

b) Tempo |:|

c) Afirmacao |:|

10. As palavras em breve, depois e ainda séo adveérbios de:

a) Modo |:|

b) Lugar |:|

c) Tempo |:|

FICHA PRE-TESTE

A presente ficha destina-se a recolha de respostas a questdes relacionadas
com conteudos de Matematica na 62 Classe, do Colégio Pitadgoras da Chibia.

Resolve os exercicios que se seguem:

Calcula mentalmente.

a) 16X8= c) 6X25=
b) 2,8 X10= d)55X2=
e)19 X 0,5 = g) 2,5 X 4=
f) 0,15X5= h) 4,5X 6 =
i) 8,3X5= )2X79-=

68



