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RESUMO

Este trabalho investigou o ensino inicial de técnicas e linguagens de programacéao
utilizando o scratch. O uso do mesmo oferece um ambiente produtivo que permite a
abertura para novas descobertas pelas quais os alunos se interessem, interajam e
criem uma vontade maior em participar das actividades escolares. O objectivo deste
trabalho € de identificar e elaborar uma proposta de ensino para integrar o Scratch e
as estratégias da lucidade e a aprendizagem baseada na resolucédo de problema na
disciplina de técnicas e linguagens de programacédo na 102 classe e contribuir no
processo de ensino e aprendizagem do tema operadores aritméticos, logicos e
relacionais. O estudo teve como foco os professores de Informatica que leccionam a
disciplina de Técnicas de Linguagem de programacédo na 10?2 classe, nos cursos de
Informatica e Gestdo, neste estudo optou-se pela amostragem probabilistica
estratificada. Participaram 10 Professores, sendo: 6 do Instituto Médio Politécnico n®
131 do Lubango, 3 do Instituto Médio Politécnico da Humpata e 1 Instituto Politécnico
Privado Pitagoras do Lubango. Os dados da investigacdo foram recolhidos mediante
um inquérito online no Google formulario. Os resultados do estudo revelaram-nos que
h& dificuldade em diversificar estratégias de ensino e software educativos para o
ensino do tema operadores aritméticos, l6gicos e relacionais na disciplina de Técnicas
de Linguagem de Programacgéo. Em fungéo das insuficiéncias identificadas por parte
dos professores participantes no estudo, compreende-se que é possivel melhorar o
processo de ensino e de aprendizagem do tema operadores aritméticos, l6gicos e
relacionais, recorrendo a uma proposta de combinacg&o do software educativo Scratch,
e as estratégias da lucidade e aprendizagem baseada em resolucéo de problema.

Palavras chave: Técnicas de linguagem de programacédo; Operadores Aritméticos e

l6gicos; Scratch; Lucidade; Aprendizagem baseada em resolucéo de problema.
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ABSTRACT

This work is around the initial teaching of techniques and programming languages
using Scratch. The use of it offers a productive environment that allows the opening
for new discoveries that students are interested in, interact with and create a greater
will to participate in school activities. The objective of this work is to identify and
elaborate a teaching proposal to integrate Scratch and the strategies of lucidity and
learning based on problem solving in the discipline of programming techniques and
languages in the 10th class and contribute to the process of teaching and learning the
subject arithmetic operators and logical and relational operators. The study focused on
Informatics teachers who teach the discipline of Programming Language Techniques
in the 10th class, in the courses of Informatics and Management, in this study we opted
for stratified probabilistic sampling. In this study, 10 professors participated: 6 from the
Polytechnic Middle Institute n° 131 of Lubango, 3 from the Polytechnic Middle Institute
of Humpata and 1 from the Private Polytechnic Institute Pythagoras of Lubango. The
research data were collected by an online survey on the Google Form. The results of
the study showed us that there is difficulty in diversifying teaching strategies and
educational software for teaching the subject arithmetic operators and operated logic
and relational in the discipline of Programming Language Techniques. In view of the
shortcomings identified by the teachers participating in the study, it is understood that
the teaching and learning process of the subject can be improved by arithmetic
operators and logical and relational operators, using a proposal to combine Scratch

educational software, and the strategies of lucity and problem-solving-based learning.

Keywords: Programming language techniques; Arithmetic and logic operators;

Scratch; Clarity; Problem solving-based learning.
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INTRODUCAO

A Informética é o termo utilizado para descrever o conjunto das ciéncias relacionadas
a recolha, armazenamento, transmissao e processamento de informacdes em meios
digitais, inclui-se neste grupo a ciéncia da computagcao ou sistemas de informacao, a
teoria da informacdo, o processo de calculo automético, a analise numérica e 0s
métodos tedricos da representacdo e da modelagem dos problemas. Assim, a
Informatica promove habilidades que auxiliem tanto para a solu¢cao de problemas do
dia-a-dia como para a solugcao de problemas mais complexos da sociedade (Idalberto,
2001).

Actualmente a escola esta a experimentar um desafio, o de agregar a tecnologia digital
nas actividades pedagdgicas a fim de desenvolver outras formas de ensinar e
aprender. Nessa perspectiva surge uma nova tendéncia da educagéo, a inser¢ao da
programacao nos programas curriculares das escolas do ensino primario, primeiro e
segundo ciclos. Aprender a programar no século XXI é tdo importante quanto aprender

a ler e a escrever.

Dos diferentes cursos da area da informatica existentes actualmente, as aptidées mais
dificeis de serem desenvolvidas sdo as que estdo relacionadas com a capacidade
critica e a capacidade criativa no ensino da programacdo. Dai a necessidade de

estudos na area da informatica particularmente em programacao.

Portanto, o estudo das técnicas de programacao, incentiva o raciocinio légico dos
alunos e esse por sua vez, pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades e
competéncias exigidas no curriculo do curso. Tornar o processo de ensino e
aprendizagem de programacdo mais participativo € um desafio, a utilizacdo de
técnicas e ferramentas de ensino é um método que deve ser utilizado como auxilio

neste processo (ldalberto, 2001).

Segundo Resnick (2007), o Scratch € uma linguagem de programacéo visual que foi
desenvolvida em 2007, pelo Lifelong Kidendarten Group, grupo de pesquisa liderado
por Mitchel Resnick, e que faz parte do Media Labs do MIT (Massachusetts Institute
of Technology). A ideia do Scratch é proporcionar ao aluno, por meio de um ambiente

de programacdo visual, multimidia e interativo, a construcdo do seu proprio



aprendizado, que ocorre através do ciclo: imaginar, criar, praticar, compartilhar, refletir

e entdo se inicia o ciclo novamente.

O uso do Scratch oferece um ambiente produtivo que permite a abertura para novas
descobertas as quais 0s alunos possam atribuir significado aos conhecimentos
curriculares, mas de uma maneira mais investigativa, em que o conhecimento seja
motivo de conquista fruto do trabalho dos alunos ao realizarem as atividades com o

Scratch.
Justificacdo da Investigacao

Para o presente trabalho, optou-se pelo tema “O software educativo scratch no ensino
do tema operadores aritméticos, légicos e relacionais na disciplina de técnicas e
linguagens de programagdao na 102 classe”, pela necessidade de reflexao,
compreensao e descricdo sobre como € lecionado esse tema e quais ferramentas

tecnologicas e estratégias de ensino sao utilizados.

Constata-se nos dias de hoje que a escola tem um grande desafio diante das novas
tecnologias, vive-se um novo paradigma, no qual o avanco cientifico-tecnolégico com
infinidades modos de comunicacao e interacdo entre as pessoas, com isso a grande
maioria dos alunos chegam as escolas convivendo com toda essa tecnologia. Vive-se
numa sociedade do século XXl e a escola e os professores precisam estar dispostos
a actuar diante das tecnologias, e com a ideia de que a aprendizagem do aluno néo
termina quando toca o sino, ela continua no smartphone, no Ipad, na internet, os
alunos chegam a escola com muitas informacdes que devem ser aproveitadas em prol

de uma educacéo de qualidade (Valente,1993).

Segundo Papert (2007), o contexto tecnolégico promove ao aluno experiéncias de
aprendizagem focadas na autodescoberta, trabalhar com desafios, fazendo-os
encarar problemas sem uma solugdo anteriormente estabelecida. As motivacdes que
levaram ao desenvolvimento deste trabalho partiram da observacdo simples da
dificuldade identificada nos alunos desta disciplina, no tema operadores aritméticos,
l6gico e relacionais, ao longo da jornada de aulas praticas, na disciplina em causa, e
ter constatado algumas dificuldades por parte dos alunos, no ambito da memorizar

dos conteudos para captar a aprendizagem.



Com base ao exposto acima, deduz-se que o grande desafio da escola é de conseguir
desenvolver estratégias para desenvolver habilidades em seus alunos, como
criticidade social, criatividade e raciocinio logico para que sejam capazes de participar

de maneira activa no mundo em constante desenvolvimento cientifico e tecnolégico.

Propusemo-nos a elaborar este estudo com o propésito de contribuir no ensino do
tema operadores aritméticos, l6gicos e relacionais na disciplina de técnicas e

linguagens de programacéao na 102 classe.
Desenho Tedrico da Investigacao

Questao de Investigacao

Elaborou-se a seguinte questédo de investigacao:

Como integrar o Scratch e as estratégias da lucidade e a aprendizagem baseada na
resolucao de problema na disciplina de técnicas e linguagens de programacéao na 102
classe para contribuir no processo de ensino e aprendizagem do tema operadores

aritméticos, logicos e relacionais?
Objectivo de investigacao:

Integrar o Scratch, e as estratégias da lucidade e a aprendizagem baseada na
resolucdo de problema na disciplina de técnicas e linguagens de programacéo na 102
classe para contribuir no processo de ensino e aprendizagem do tema operadores

aritméticos, ldgicos e relacionais.
Tarefas de Investigacéao:

Para alcancar o objectivo geral da investigagéo pretende-se desenvolver as seguintes

tarefas de investigagao:

1. Elaborar uma fundamentacéo tedrica em torno do software educativo Scratch, a
estratégia da lucidade e a estratégia da aprendizagem baseada na resolugéo de
problema para perceber a articulacio destes elementos no ensino da disciplina de
Técnicas de Linguagem de Programacao;

2. Aplicar um inquérito aos professores da disciplina de técnicas de linguagem de
programacao para conhecer como ocorre o ensino e aprendizagem da disciplina e

gual os seus pareceres sobre a proposta de aplicacdo do software Scracth, as



estratégias de lucidade e aprendizagem baseada em resolugdo de problema no
ensino da disciplina de Técnicas de Linguagem de Programacao;

3. Elaborar uma estratégia didactica baseada no software educativo Scratch e na
lucidade e aprendizagem baseada em resolucdo de problema para contribuir no

processo de ensino do tema operadores aritméticos, l6gico e relacionais.
Antecedentes do tema

Segundo Rodeghiro (2016), o Scratch pode ajudar os alunos a pensar de forma mais
criativa e mais atenta. Ainda segundo o mesmo autor, o Scratch foi pensado para
estimular o chamado pensamento computacional, termo elaborado para definir as
dimensfes alcancadas pelas tecnologias da informacdo e comunicagdo, onde ja se
acredita em uma forma de se trabalhar a possibilidade de estimular competéncias que
facilitam a interacéo, producéo e manipulacdo em dispositivos digitais. Trata-se de um
software gratuito que possui um ambiente de desenvolvimento no qual ndo é preciso
digitar funcdes, enderecos, estruturas de repeticéo, estruturas de deciséo, bastando
escolher blocos que se encaixam quase como em um jogo de quebra-cabeca,
formando uma sequéncia de comandos desejada. Dessa forma, no Scratch, os blocos
se encaixam de maneira Unica, ligando comandos que se complementam apenas de
uma unica forma, evitando, assim, erros de sintaxe, seu objetivo primario é facilitar a
introducéo de conceitos de mateméatica e de computacdo, bem como o pensamento

criativo, o raciocinio sistematico.

A abordagem sobre o uso do software educativo Scratch no processo de ensino
aprendizagem, como ferramenta para o ensino de programacao, apesar de ser
actuante, nao exclui o apego e a fundamentacdo de muitos autores que terao feito

uma abordagem semelhante. Entre os estudos, referenciamos:

Bressan (2015) a sua questdo de investigacao foi: Avaliando a Contribuicdo do
Scratch para a Aprendizagem pela solucdo de problemas e o desenvolvimento do
Pensamento Criativo. A autora teve como objectivo verificar se o Scratch pode, de
alguma maneira, contribuir para o desenvolvimento criativo de criangcas e
adolescentes, usando uma abordagem baseada em problemas, criando uma oficina
de estudos. Como resultados, a autora conseguiu demonstrar a melhoria na leitura e
da escrita, gracas a capacidade da ferramenta em permitir o uso de diversas
personagens, além da possibilidade de criar jogos com o topico que o aluno desejar.
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Teixeira (2015) a sua questao de investigacao foi: Programacao de computadores
para alunos do ensino fundamental. O autor defende que a programacgédo de
computadores tem sido utilizada como instrumento pedagogico, nas instituices
educacionais. As atividades de ensino foram oferecidas nos laboratorios de
informatica de vinte e uma Escolas Municipais, sendo as turmas formadas por alunos
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, utilizando o ambiente de programacéo
Scratch. Como resultado, o autor observou um interesse exponencial dos alunos das
escolas onde o experimento foi aplicado em entender conceitos matematicos para

poderem aplicar em seus jogos.

Lummertz (2016) a sua questao de investigacao foi: As Potencialidades do uso do
software Scratch para a construcao da Literacia Digital. O autor aborda o potencial do
software de programacao Scratch, revela o quanto a ferramenta mostrou-se util na
abstracdo de contetdos que outrora eram considerados demasiadamente complexos

pelos alunos.

Com base aos autores citados acima, nota-se que na educacao, a tecnologia vem
exercendo uma grande influéncia e com isso surgem novos paradigmas oferecendo
novas possibilidades no ensino aliado aos avancos tecnolégicos, diferentes software
disponiveis, fazem com que haja uma nova abordagem para os cursos de formagao

de professores e novas politicas para efetivar projectos eficientes nessa area.
Desenho metodoldgico da investigacéao

Tipo de Investigacéo

Utilizou-se a investigacéo do tipo descritiva e exploratoria.

A investigacgdo do tipo exploratorio tem como objectivo principal a familiarizagdo com
determinados fendmenos ou assunto especifico, ainda pouco conhecido ou explorado,
permitindo descobrir novas ideias e descultar as relagbes estabelecidas entre os
elementos que o integram, com vista a um aprofundamento do mesmo (Severino,
2000).

A investigacao do tipo descritivo, permite descrever as caracteristicas de determinada
populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagBes entre variaveis. A forma

mais comum de apresentacdo € o levantamento em geral realizado mediante



questiondario ou observacao sistematica que oferecem uma descricdo da situagdo no

momento da pesquisa (Silva & Karkotli, 2011).
Populacdo e Amostra
Populacao

Universo ou populagdo constitui o conjunto de seres animados ou inanimados que

apresentam pelo menos uma caracteristica em comum (Marconi &Lakatos, 2002).

e Para este estudo a populacao foi constituida por 646 professores, sendo: 182
do Instituto Médio Politécnico n° 131 do Lubango, 64 do Instituto Médio
Politécnico da Humpata e 400 do Instituto Politécnico Privado Pitagoras do

Lubango.
Amostra

A amostra € uma parcela convenientemente seleccionada do universo (populacéo); e

um subconjunto do universo (Marconi &Lakatos, 2002).

Tendo como foco os professores de Informética que leccionam a disciplina de
Técnicas de Linguagem de programacao na 102 classe, nos cursos de Informatica e

Gestéao, neste estudo optou-se pela amostragem probabilistica estratificada.

Segundo Beuren (2013), a amostragem probabilistica estratificada, caracteriza-se
pela selecdo de um grupo de amostras de cada subgrupo de uma populacdo. Na
sequéncia, 0 mesmo autor considera ser uma técnica mais refinada de recolha de
dados por assegurar a representacdo mais adequada para cada tipo de

subpopulacao, permitindo a reducéo de erros além de reduzir 0s custos operacionais.

A amostra do estudo foi constituida por 10 professores da area da Informatica, sendo:
6 do Instituto Médio Politécnico n® 131 do Lubango, 3 do Instituto Médio Politécnico

da Humpata e 1 Instituto Politécnico Privado Pitagoras do Lubango.
Métodos Teoricos
Neste estudo utilizou-se os seguintes métodos tedricos:

Historico e Logico: este método permitiu, verificar as investigagcbes ou
acontecimentos no ambito do estudo que se propds a investigar (Prodanov & Freitas,
2013).



Andlise e sintese: foi utilizado através do estudo de diferentes bibliografias de
consulta. Na analise critica das fontes de informacg&o, na busca de elementos que

fundamentem tedrica e empiricamente a proposta.

Inducéo e deducéo: a inducao permitiu elaborar as generalizacdes, isto €, partimos
de algo particular para uma questdo mais ampla, mais geral. E a deducgéo permitir4
nesta investigacao partir do geral e, a seguir, descer ao particular (Prodanov& Freitas,
2013).

Sistémico estrutural: utilizou-se para a concepcdo do modelo metodoldgico e a
proposta da aplicacao do plano de acao mediante a fundamentacao tedrica estudada.
Este método assume o caracter descritivo como etapa indispensavel de um processo

gue se completa na construcao dinamica do modelo (Machado I. , 2011).
Métodos e técnicas empiricas:

Na recolha, organizacdo e analise de dados utilizou-se os seguintes métodos e
técnicas empiricas:

Observacgao:

Segundo Beuren (2013), na observacao participante, o investigador participa como
membro da comunidade ou populacdo pesquisada. Como professores e
investigadores deste projecto, somos associados da populacdo pesquisada e em
muitos casos para obter informacdes.

Inquérito por questionario:

Nesta investigacdo recolheu-se os dados mediante inquéritos por questionarios,

constituidos de perguntas abertas, fechadas e mista.

De acordo com Gil (1999), define o questionario como uma técnica de investigacéo
composta por um numero mais ou menos elevado de questbes apresentadas por
escrito as pessoas, tendo como objetivo 0 conhecimento de suas opinides, crencgas,

sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas.
Estatistica descritiva:
Organizou-se e analisou-se os dados mediante a analise descritiva.

Segundo Contandriopoulos (1994), a andlise descritiva dos dados é utilizada para

relatar o comportamento de uma variavel em uma populacdo ou no interior de uma
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subpopulacao, utilizando para analise de dados os instrumentos disponibilizados pela
estatistica.

Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta estruturado por uma introducédo, dois capitulos, seccdo das

Conclusbes, Recomendac®es, Bibliografia e Anexo em que:

Introducdo: Nesta seccdo apresentou-se as principais ideias sobre a questao
levantada, a contextualizacdo da investigacdo, o desenho teorico e o desenho

metodoldgico da investigacao.

Capitulo I: Esta seccao faz referéncia a fundamentacéo tet6rica onde se abordou
sobre o processo de ensino de programacdo, apresentou-se uma ideias sobre a
influéncia do software educativo no processo de ensino e aprendizagem, fez-se uma
abordagem sobre a estratégia Iludica e aprendizagem baseada na resolucdo de

problemas.

Capitulo Il Esta seccédo faz referéncia a descricdo da proposta. Comecou-se pela
caracterizacdo das escolas, fez-se uma analise aos resultados obtidos a partir do
inquérito aplicado aos professores da disciplina de técnicas de linguagem de
programacao para conhecer como ocorre 0 ensino e aprendizagem da disciplina e
qual os seus pareceres sobre a proposta de aplicacdo do software Scracth, e abordou-

se sobre a aplicacdo da proposta metodoldgica.

E no final deste trabalho, descreveu-se as conclusdes gerais, sugestdes, bibliografias

€ anexos.



CAPITULO | - FUNDAMENTACAO TEORICA



CAPITULO | - FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1. O Ensino de Programacéo
A Programacdo de Computadores esta no curriculo do Ensino primario e

secundario em muitos paises (Becker, 2016).

Na maioria dos paises do mundo, o0 ensino da programacado nas escolas é uma
realidade e tem-se expandido cada vez mais, porém, nos paises em via de
desenvolvimento pouco ou nada se tem feito em relagéo ao ensino da programacao
(Ferreira, 2019).

O ensino da programacao favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, da
capacidade de abstracao, além de apoiar o desenvolvimento de habilidades como

resolucao de problemas e nocdes de causa e efeito (Gomes 2015).

Desta forma aprender a programacdo nao € apenas para estudantes da area da
Informética, mas para todos, pois desenvolve aptiddes para desenvolver
actividades cotidianas. Nos Estados Unidos, os lideres do poder executivo também

acreditam na importancia de aprender como a tecnologia funciona (Carneiro, 2018).

Nés estamos comecando muito tarde quando se trata de nos certificarmos de que
nossos jovens se familiarizem ndo apenas com o “como jogar videogames” e sim

com o “como criar um videogame” (Obama, 2013).

Segundo Vilhete (2013), o ensino da programacao nas escolas é fundamental para
gue as criancgas e jovens desenvolvam sua criatividade e sua capacidade de lidar

e resolver problemas.

A técnica mais importante do estudo da ciéncia da computacao é a habilidade de
encorajar e apoiar criatividade e fomentar a solugédo de problemas. Conforme
Seymour Papert referiu h4 mais de 30 anos, a ciéncia da computacdo da as
criancas a oportunidade de se envolverem com ideias poderosas. E o computador
simplesmente € a melhor e mais acessivel ferramenta de nossa era para esta
finalidade (Machado, Gauterio, Pifieiro, & Crizel, 2019).
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1.1.1. Insucesso e sucessos no ensino e aprendizagem de programacao

Segundo Valentin (2009), uma linguagem de programacéao pode ser definida como
um conjunto de regras e comandos com sintaxe e semanticas proprias, utilizada
pelo programador para traduzir os algoritmos cujo objetivo é enviar comandos para

serem executados pelo processador e memoria do computador.

A proxima geragdo de alunos, independentemente de qual caminho eles
escolherem, encontram-se em um mundo cada vez mais tecnoldgico, e a utilizar os
computadores para decisfes baseadas na computacédo, resolucdo de problemas
l6gicos, compreensado de como manipular a resolucéo de problemas algoritmicos e
abstracdo, juntamente com outras habilidades de pensamento computacional
(Mohaghegh & Mccauley, 2016).

O ensino e aprendizagem da programacdo constituem um enorme desafio para
alunos e professores. Os elevados niveis de fracasso nas disciplinas introdutorias
de programacao, em qualquer grau e sistema de ensino, em qualquer parte do
mundo, sdo temas de preocupacdo e alvo de variadas pesquisas (Charlton &
Luckin, 2012; Ramos & Espadeiro, 2014).

Alguns resultados de investigacfes nesta area demonstraram que sdo Varias as
dificuldades de aprendizagem pelas quais passam os alunos. Nocdes que
dependem de um entendimento do programa por inteiro, tais como a elaboracéo do
projeto de um programa, a modularizacdo ou a retirada de erros, e conceitos
abstratos, como recursado e ponteiros (Lahtinen, Ala-Mutka & Jarvinen 2005; Milne
& Rowe 2002).

Procedimentos e estratégias tradicionais de ensino que n&do consideram as
particularidades de aprendizado de cada um dos alunos, dos contextos de ensino
e a maneira inadequada de estudo dos alunos também contribuem as dificuldades

de aprendizagem da programacéo (Gomes & Mendes 2007).

Porém, a maioria das questdes estdo relacionadas a combinacéao e a utilizacéo
apropriada dos conceitos béasicos de programacdo para a construcdo de um

algoritmo (Caspersen & Kolling 2009; Lahtinen, Ala-Mutka & Jarvinen 2005).

Outros estudos também indicam varios factores de sucesso no ensino de

programacao. Byrne e Lyons (2001) e Hagan e Markham (2000), nos seus estudos
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referiram que o sucesso do ensino com sucesso das técnicas de programacao esta
na experiéncia antecipada com programacgao por parte do professor. Outro factor
de sucesso é o conhecimento e habilidades com a disciplina de matematica por

parte do professor e dos alunos.

A articulagdo entre as diferentes estratégias pedagogicas de ensino da
programacao também contribuem para o sucesso de ensino das técnicas de
programacao. O ensino somente pode ser aperfeicoado quando os professores tém
em consideracéo que cada aluno possui um estilo de aprendizagem diferente e que

tenham iniciativas de melhorarem as suas estratégias de ensino (Thomas, 2002).

Na maior parte das vezes, a complexidade do contetdo da programacao, sem uma
prévia sistematizacdo e utilizacdo de recursos visuais ou demostrativos por parte
dos professores pode gerar o desinteresse por parte dos alunos, refletindo em seu
desempenho na aprendizagem. O professor ao utilizar novos paradigmas e de
ensino, podera potenciar a aprendizagem dos alunos no ensino da programacao
(Franca, 2010).

1.1.2. Os operadores aritméticos, logicos no ensino das técnicas de
programacao

Segundo Ferreira (2013), conhecer e compreender 0s mecanismos que envolvem

as quatro operacdes € de suma importancia no dia-a-dia de qualquer cidadao e

fundamental para avancar em qualquer conhecimento matematico, antes mesmo

de frequentar a escola as criangas ja tem um contacto informal com os ndmeros,

com problemas de contagem e com algumas operagbes como a adicdo e a

multiplicagéo ao juntar objetos e brinquedos.

Todas as escolas primarias ensinam os operadores de calculos, sejam eles
aritmeéticos, légicos ou relacionais. Nos primeiros anos de estudo aprendemos a
fazer pequenas contas de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, dizer se um
namero é maior, menor ou igual a um outro numero. Basicamente estas operagdes
matematicas abrangem os calculos que sao utilizados para a resolugdo das
equacodes, apesar de abrangerem um raciocinio simples, sdo de suma importancia

para realizacdo de qualquer calculo matematico (Gomes 2015).
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Tal como em matemética, na programacao os operadores também sdo de suma

importancia. E através deles que se torna possivel a realizacdo dos céalculos que

compdem o chamado processamento e auxiliam na tomada de decisfes atraves de

comparacdes ou combinacgdes, as quais resultardo um valor verdadeiro ou falso

baseados em um quadro conhecido por tabela verdade, para garantir um resultado

satisfatorio e a qualidade da informacao recuperada, é necessério conhecer e saber

aplicar os operadores aritméticos, l6gicos e relacionais (Ferreira, 2013).

Segundo Rich (2004), citado por Saks (2005) O ensino dos operadores aritméticos,

l6gicos e relacionais no ensino programacao é uma das principais competéncias

gue o aluno deve obter de formas a produzir resultados mais precisos e aprender

as demais tematicas relacionadas a programacao.

Segundo Mendes e Marcelino (2014), os operadores podem ser:

Aritméticos:
MATEMATICA | PROGRAMAGAO
Soma (+) (+)
Subtracdo ¢) ()
Diviséo ) ()
Multiplicacao (x) *)
Logicos:
MATEMATICA | PROGRAMACAO
N&ao ~ ~
E A &&
Ou v |
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Relacionais

MATEMATICA | PROGRAMACAO

Maior > >
Menor < <
Igual = =

Continuando, os autores Mendes e Marcelino (2014), referiram que os operadores
em programagéao séo utilizados mediando expressdes. Expressdes sdo sequéncias
de operadores e valores que podem ser calculadas, resultando num novo valor. As

expressdes podem ser: Aritméticas; Logicas
As expressodes aritméticas envolvem os seguintes operadores: () */ % + -

o Osoperadores */ % tém prioridade sobre o + e 0 — no célculo de uma expressao.
Em caso de igual prioridade, as expressdes sdo determinadas da esquerda para
a direita. As operacdes entre paréntesis sdo efetuadas primeiro. Exemplo: 5 *
2+3)+7=>32

e O operador divisdo / produz resultados inteiros se utilizado com operandos

inteiros. Exemplo: 7/ 4 — 1

o O operador divisao / produz resultados reais se pelo menos um dos operandos
é real. Exemplo: 6.5 /2 — 3.25

e O operador % produz o resto de uma divisédo. Exemplo: 13 % 4 — 1, mas 8.6 %
20— 0.6

As expressbes légicas podem envolver, além de operadores aritméticos,

operadores relacionais e operadores logicos:

. Os operadores relacionais sdo: > (maior) >= (maior ou igual) < (menor) <=

(menor ou igual) == (igual) != (diferente). Exemplo: (10 > 5) — true
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. Os operadores légicos sdo: && (conjuncao), || (disjuncao),! (negacao). Sao
operadores que recebem operandos logicos e produzem resultados logicos.
Exemplo: (10 > 5 && 3! = 3) — false

Os operadores relacionais tém prioridade sobre os operadores l6gicos no céalculo
de uma expressao. O operador! tem prioridade sobre os operadores && e ||. Em
caso de igual prioridade, as expressbes sdo determinadas da esquerda para a

direita. As operacdes entre paréntesis sdo efetuadas primeiro.

1.2. O software educativo
Com a introducdo do computador, desenvolveram-se software especificos para

serem utilizados na interacao aluno, professor e contetdos.

O software educativo € um programa informético que possui meios que foram
desenvolvidos com a intengéo e a finalidade de serem utilizados em contexto de

ensino e aprendizagem (Sancho, 1998).

Ainda Silva (2012) define Software Educativo como um programa informatico
planificado e elaborado para fins didaticos e pedagdgicos, sendo, portanto,
mediador de conteudos curriculares da esfera escolar e viabilizador do processo de
ensino e de aprendizagem. Por se tratar de uma ferramenta com caracteristicas

distintas dos materiais impressos, € imprescindivel que um profissional da area

actue como orientador, contribuindo para o uso eficiente desta ferramenta.

Para Oliveira (2001) o Software Educativo caracteriza-se pela presenca de uma
fundamentacéo pedagodgica, com finalidade didatica, levando o aprendiz a construir
conhecimentos relativos ao curriculo escolar, devendo apresentar facilidade de uso
e atualizacdo quanto ao estado da arte. O autor defende ainda que, essas
caracteristicas, devem servir como parametros para avaliacdo de software para o

ensino.

O software educativo tem de promover actividades continua de ensino e
aprendizagem para que se possa potenciar a iniciativa e a autonomia dos alunos

e, a0 mesmo tempo, que se possa potenciar a adaptacao e a interdisciplinaridade.

No entanto, Seabra (2009), referiu, sobre alguns tipos de software educativos

sendo:
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a) Software de Simulagéo:

O software de simulagdo admite ao aluno realizar actividades das quais
normalmente ndo poderia participar, ou seja, por meio da simulacéo, é criada uma
situacdo que se assemelha com a realidade, onde o aluno pode testar, tomar
decisbes, analisar, sintetizar e aplicar conhecimentos (Gomez, 1998 & Oliveira,
2001).

b) Software de exercicio e pratica:

O software de exercicio e pratica ou exercitacdo, potenciam 0s exercicios para a
correcgao de conteudos, procuram fortalecer factos e conhecimentos e tém como

principais particularidades a memorizacao e a repeticédo (Oliveira, 2001).
c) Tutoriais:

O software tutoriais, sao utilizados para mostrar informacdes novas aos alunos,
direcionar a aprendizagem. As actividades sé&o organizadas de acordo com uma
sequéncia pedagodgica particular e mostradas aos usuérios, seguindo essa
sequéncia (Vieira, 2000 e Martins, 2002).

e) Software de Jogos:

Os jogos educativos € outra modalidade de software e tém como objetivo de ensinar
as pessoas sobre determinado assunto ou conceito de forma ludica. O software
educativo do tipo jogo possibilitam ao aluno aprender de forma ludica e dinamica,
porque possuem desafios que despertam interesse e a motivacdo no processo de

ensino aprendizagem.
f) Linguagem de programacao:

O software educativo do tipo, de linguagem de programacdo sao software que
permitem as pessoas, professores e alunos, criarem 0s seus proprios protétipos de
programas. Com este software, € possivel a criacdo de diferente software, sem
precisar de conhecimentos avancados sobre programacao, com a implementacao
de varias midias (som, video, movimento etc.) que favorecam a interacdo do
usuario com o software projetado. Um exemplo concreto desse tipo de software

educativo é o Imagina e o Scratch (Vieira, 2000 & Martins, 2002).
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1.3. O software educativo Scratch

A utilizagdo das ferramentas digitais no ensino, estimulam o interesse do aluno na
aprendizagem, ajudam também no desenvolvimento de aptiddes de raciocinio
l6gico para a resolucédo de problemas. Com elas os alunos aprendem fazendo,
superam os desafios e adquirem conhecimento, o que gera um processo natural de
aprendizagem. Com esse enfoque o professor consegue abordar um contetudo que

ficaria mais dificil de entender apenas na teoria descontextualizada (Rold&o 2012).

O Scratch, foi inspirada na linguagem logo, porém com uma interface grafica mais
facil. Iniciado em 2003, o Scratch € um software gratuito e esta disponivel tanto
online quanto offline. O Scratch foi desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten
no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), liderados por Mitchel

Resnick.

O Scratch tem-se destacado porque tem sido usado para auxiliar criancas e jovens
a desenvolver um pensamento critico e planejado. Além de ter sido projetado tendo
em consideracdo a aprendizagem e a educacdo, o Scratch foi especialmente
desenvolvido para idades entre 8 e 16 anos, e proporciona ao estudante uma
insercao e uma interagcdo com a sociedade por estimular o trabalho colaborativo e
facilitar o desenvolvimento e a comunicagéo de ideias (Keshav, 2013).

O Scratch é uma Linguagem de Programacéo visual para tornar a aprendizagem,
mais facil e mais motivadora. No Scratch ndo € necessario nenhum comando a ser
escrito, em vez disso utiliza-se blocos que fazem a vez dos comandos de maneira

l6gica para criar historias, cenarios, jogos e animacdes (Majed, 2014).

O Scratch possibilita aos utilizadores aprender por meio de varias competéncias
como: Raciocinio Loégico, Criatividade, Pensamento Sistémico, Resolucdo de
Problemas, de uma maneira ludica e com a utilizagdo da tecnologia, ainda é
possivel trabalhar de forma colaborativa permitindo a partilha de projetos no site do

programa.

Os alunos que utilizam o Scratch aprendem a encaixar blocos como um quebra-
cabeca ou um jogo de lego de maneira légica. O programa Scratch permite
trabalhar desde a construcdo de jogos interativos até textos diversificados. Esse
aprendizado frisa diversas areas do conhecimento de maneira Iudica e interativa
(Resnick, 2007, Apud Passos, 2014).
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1.3.1. O Scratch no ensino das técnicas de programacgao

Para Scaico et. al. (2013), a accao de programar € bastante complexa, exige
daquele que programa o dominio de um conjunto amplo de habilidades técnicas
como o conhecimento de linguagens de programacdo, de ambientes para a
construcdo do cdédigo, de conceitos matematicos e de outras capacidades que

estdo mais relacionadas a aspectos cognitivos e psicologicos.

O Scratch tem sido aplicado em diferentes projetos e tem contribuindo
positivamente para a criatividade, a resolucdo de problemas e a colaboracdo de
seus utilizadores. Através da criacao de historias interativas, jogos e animacdes, 0s
criadores do Scratch afirmam que é possivel tornar as pessoas que fazem uso
deste ambiente, digitalmente fluentes, de maneira tal que elas passam a ser

construtoras e nao somente utilizadores de tecnologia (Resnick et al. 2009).

Os autores Malan e Leitner (2007) da disciplina introdutéria de programacgéo na
Universidade de Harvard, nos seus estudos sobre a utilizacdo do Scratch no ensino
da programacéo, obtiveram resultados positivos e sugerem a utilizacao do Scratch

no ensino da programacéo por proporcionar a facilidade no ensino da programacao.

A linguagem de programacéo C, ao contrario do Scratch, para construir programas
em C, um aluno precisa conhecer as palavras-chave da linguagem e a maneira
como estas palavras formam uma estrutura sintaticamente correta.
Consequentemente, além de se preocupar com a légica de funcionamento dos seus
programas, o0s alunos precisam também estar preocupados com as
particularidades de uma linguagem de programacao convencional. Preocupacdes
como estas envolvem, por exemplo, usar corretamente um laco de repeticdo ou
finalizar uma instrugdo com um ponto-e-virgula (;). Aprender uma linguagem de
programacao é uma tarefa desafiadora, porquanto tornar o ensino de programacao
mais acessivel para um maior numero de individuos € muito importante porque

pode estimular muitas capacidades cognitivas (Scaico et. al., 2013).

O Scratch, sendo um software de linguagem grafica de programacdo, é uma
ferramenta gratuita e é de facil usabilidade. Tal caracteristica se coloca pelo fato de
possuir uma IDE (do inglés Integreted Develpment Environment) a qual inclui as
varias ferramentas necessarias para o desenvolvimento das actividades, ndo é
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preciso instalar ficheiros complementares ou até mesmo digitar funcdes ou

enderecos, pois € uma linguagem de programacao visual.

Mélo (2011) considera o Scratch uma ferramenta que auxilia 0 ensino de conceitos
de Légica de Programacao por possuir uma interface visual amigavel e simples
levando de forma intuitiva, as principais estruturas de uma linguagem como:

variaveis, operadores, estruturas de tomada de decisdo e de repeti¢do, e outros.

Thompson e Lamshed (2006) ressaltam que o crescimento de ferramentas gratuitas
e livres, como Scratch, contribuem para que os professores criarem seus proprios

materiais educativos, mais adequados ao contexto escolar.

O aplicativo disponibiliza recursos que viabilizam a utilizag&o por criangas, como
juntar os blocos de programacéao grafica para fazer os personagens se moverem,
pularem, dancarem e cantarem. Também € possivel modificar os personagens no
editor de pintura, adicionar suas proprias vozes e sons, até mesmo inserir fotos de
si mesmos. Com o Scratch, mesmo que ainda ndo estejam alfabetizadas, elas
podem criar suas histérias programaveis enquanto desenvolvem habilidades de

resolucao de problemas (Thompson e Lamshed, 2006)

Segundo Maturana (2006), devido ao carater conservador de todo sistema social,
a inovagdo €, ao menos inicialmente, resistida. Como toda sociedade efetiva-se
devido a conduta dos sujeitos que a compdem, esta transforma-se somente se
houver mudanca de conduta de seus membros. Para Maturana e Varela (2005), na
discussdo com os colegas e os professores, os estudantes reformularam ou
recriaram as observacdes, de forma que o grupo passa a aceita-las e validando-as
como explicagbes. Assim, como educadores, precisamos refletir sobre as
diferentes formas de aprender, com o encadeamento da acéo e da experiéncia, 0s

estudantes, normalmente, validaram o conhecimento de uma forma particular.

1.4. Modelos de Estratégias Pedagogicas
Segundo Chiavenato e Sapiro (2003), citado por Canata (2006), estratégia é uma
acdo selecionada para a solucéo de um problema. E uma escolha que envolve toda
a organizacao e consiste em selecionar, dentre varias hipoteses existentes, qual

deve ser escolhida a respeito dos aspectos internos e externos da organizacao.
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De acordo com Petrucci e Batiston (2006), citado por Janete e Adelino (2012), a
palavra estratégia esteve, vinculada historicamente a arte militar de planificacao
das acdes a serem executadas em combates de guerras, e, atualmente, € utilizada
largamente no ambiente empresarial. Contudo, os autores admitem que: a palavra
estratégia tem ligacdo com o ensino. Ensinar requer arte por parte do professor,
gue precisa envolver o aluno e fazer com que ele se atraia com o saber. O professor
precisa dar impulso a curiosidade, a seguranca e a criatividade para que o principal

objetivo educacional, a aprendizagem do aluno, seja atingida.

As estratégias de ensino sdo considerados por varios autores como sendo a
ferramenta chave para o ensino de um determinado conteldo. E para o processo
de ensino e aprendizagem da programacao, somos de parecer que também a esta

necessidade de alternar as estratégias de ensino e refletir a aprendizagem.

Deste modo, a utilizacdo de um dado modelo estratégico no ensino, referem-se aos
meios utilizados pelos professores na articulagdo do processo de ensino, e de
acordo com cada atividade e os resultados de aprendizagem esperados. As
estratégias visam a consecucao de objetivos, portanto, ha que ter clareza sobre
aonde se pretende chegar naquele momento com o0 processo de ensino
(Anastasiou e Alves, 2004).

Macedo et al. (2000) acrescenta que conhecer as principais caracteristicas do
desenvolvimento dos alunos com a qual se trabalha é fundamental para se
planificar as aulas, o que vai resultar no seu bom desempenho. Com isso, sera
possivel propor atividades ou problemas que o aluno possa solucionar por si
mesmo, incorporando 0s novos conhecimentos aos anteriormente adquiridos de

forma a promover uma situacao de equilibrio.

No universo de estratégias pedagogicas, neste estudo delimita-se apenas com o
estudo das estratégias relacionadas a ludicidade e a aprendizagem baseada na

resolucao de problemas.

1.4.1. A Ludicidade
O ludico tem a sua origem na palavra latina “ludus”, que quer dizer “jogo”. Se o

significado do ludico estivesse preso a sua origem, o termo “ludico” estaria se
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referindo apenas ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo, o que o torna
mais complexo que somente o jogo em si. O significado de brincar € muito mais

complexo do que as definicdes encontradas nos diversos dicionarios existentes.

O dicionario Aurélio (2003, p. 12) define o brincar como divertir-se, recrear-se,

entreter-se, distrair-se, folgar”.

O mesmo também contatou-se no dicionario Michaelis (2012, p. 17), que define o
ludico como, entreter-se com jogos infantis e divertir-se, fingindo exercer atividades
cotidianas do dia a dia adulto. Ou seja, brincar é algo muito presente na vida do ser

humano, ou pelo menos deveria ser.

Segundo Changuri (2006), ludico é caracterizado pelo prazer e esfor¢co espontaneo.
E motivador, porque devido a sua capacidade de absorver o individuo de forma
intensa e total, cria um clima de entusiasmo. Este envolvimento emocional é que
transforma o ludico em uma atividade motivadora, capaz de gerar um estado de
vibracdo e euforia. Pinto (1997), afirma que ndo ha aprendizagem sem atividade
intelectual e sem motivacdo, a motivacdo através da ludicidade € uma boa
estratégia para que a aprendizagem ocorra de forma efectiva. As situa¢des ludicas
mobilizam esquemas mentais além de desenvolver varios aspectos da

personalidade como a cognigao, afeicdo, socializacdo, motivacao e criatividade.

Neves (2007), refere que através de atividades ladicas o aluno explora muito mais
sua criatividade, melhora sua conduta no processo de ensino-aprendizagem e sua

autoestima.

O trabalho com atividades ludicas requer uma organizacao prévia e uma avaliacao

constante do processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Pinto e Tavares (2010), as atividades ludicas podem ser utilizadas no
processo de ensino e aprendizagem, na introducdo de conteudos ou na
consolidacdo dos mesmos. Atraves deste tipo de pratica, o aluno conhece-se a si
proprio, adquire valores e encontra solu¢des para os problemas do seu quotidiano.
Todos respondemos a estimulos e essa resposta depende da forma como somos

estimulados.

Na perspetiva de Valentim (2002), citado por Costa (2014, p.97), o0 jogo constitui

um “instrumento pedagdgico”, pois ajuda o aluno na constru¢do de novas ideias,
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desenvolvendo a personalidade, sendo por isso uma necessidade e uma presenca

indiscutivel nas salas de aula.

1.4.1.1. Modelo de Rapkiewizc sobre aprendizagem baseada na Ludicidade
Rapkiewicz, et al., (2006), no seu estudo sobre “estratégias pedagdgicas no ensino
de algoritmos e programagao associadas ao uso de jogos educacionais” publicada
pela revista Novas Tecnologias na Educacdo da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul no Brasil, propuseram a utilizacdo de software educativo do tipo
jogos numa fase introdutéria do ensino de algoritmos e programacao, utilizando
recursos computacionais e graficos, como ferramenta pedagogico orientado a
minimizar as dificuldades do alunos na disciplina de algoritmia e programacao, e
potenciar a possibilidade do aluno construir o seu conhecimento nesta area, por
meio de acdes concretas, experimentacoes e reflexdes. Segundos os autores a
referida proposta de estratégia, procura, ainda, buscar uma forma de representacdo
da solucdo de modo que todos os que estdo envolvidos no processo entendam,
sem utilizar uma linguagem pré-definida para tal como o pseudo-cédigo: ao
contrario, a nova forma de representacdo da solucao algoritmica mediante as

interag@es entre os alunos da turma, numa abordagem ludica.

Os jogos nao permitem apenas o entretenimento. Os jogos permitem o aluno a
tomar deciséo, a seleccionar, a verificar. Todos os beneficios intelectuais do jogo
resultam dessa virtude fundamental, porque aprender como pensar, em ultima
analise, tem a ver com aprender a tomar a decisao certa: comparar a evidéncia,
analisar situacdes, consultar suas metas em longo prazo, e entdo, decidir
(Rapkiewicz, et al., 2006).

Os mesmos autores consideram que a aprendizagem de algoritmia e programacéo
mediante software educativa deve basear-se em trés fases, para articular ao ato de

jogar:

e A simulagéo:
Podemos afirmar que o algoritmo esta presente implicitamente no jogo e

no modo como 0s alunos pensam no jogo, sé que o aluno ainda nao
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consegue enxerga-lo explicitamente. Através do acto de jogar os alunos
se sentem mais motivados no desenvolvimento na aula e,
consequentemente, desenvolvem o curiosidade sobre como foi
construido o jogo, sobretudo quando os jogos integram um conjunto de
elementos multimidia que prendem mais a atencéo do que questbes em
papel ou no quadro; a simulacéo é um beneficio que o jogo oferece, uma
vez que o aluno consegue visualizar sua acao sobre o jogo. Através da
simulacdo o aluno consegue visualizar 0S pass0s necessarios para
alcancar um resultado quando, por exemplo, visualiza, seleciona e
transporta personagens no jogo. O jogo permite tornar real o que seria
apenas imaginario no caso de enunciados de problemas apresentados
no quadro ou em listas de exercicio em papel.

Sondagem:

A sondagem frequentemente toma a forma de busca pelos limites da
simulacédo, os pontos nos quais a ilusdo de realidade é fragmentada e
pode-se perceber que tudo ndo passa de um conjunto de algoritmos nos
bastidores do jogo para que de facto os comandos e botbes do jogo
funcionam e permite executar as ac¢cdes no jogo. Algumas vezes para o
ensino de como se utiliza uma sequéncia de cddigos e como funciona as
estruturas de decisdo num codigo fonte, a compreensao das talvez é
deficitaria, exige-se um grande esforco cognitivo do professor para
explicar e para o aluno abstrair e entender como ocorrem internamente
essas operacfes num programa e mediante sondagens nas acgdes
praticas experimentadas e a visualizagcdo nos bastidores do programa
ajuda a esta compreensao.

Pesquisa Telescopica:

A pesquisa telescopica, relaciona-se com a ordem, ndo caos; tem a ver
com construir a hierarquia adequada de tarefas e evoluir através delas
na sequéncia correta. Esta fase permite com que os jogadores (no caso
os alunos) pensam como a forma que os programadores pensaram
qguando escrevem o codigo do jogo e neste fase os alunos comecam a

identificar uma série de instru¢cdes aninhadas que se teve em conta no
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desenvolvimento do jogo e comeca a ganhar curiosidade na construcéo

de um jogo mediante a experiéncia vivenciada.
Uma outra possibilidade para minimizar as insuficiéncias da lucidade tem haver em
articular com a estratégia baseada na Resolucdo de Problemas. A utilizacdo de
jogos de forma ludica propicia flexibilidade e criatividade permitindo o aluno
explorar, pesquisar, encorajar 0 pensamento criativo, aumentando 0 universo,
satisfazendo a curiosidade, alimentando a imaginacéo e estimulando a intuicéo, e
tudo isso contribui para a aprendizagem. O jogo por meio do ludico pode ser
desafiador e sempre vai gerar uma aprendizagem que se prolonga fora da sala de
aula, fora da escola, pelo cotidiano e acontece de forma interessante e motivadora.

1.4.2. A Aprendizagem baseada na resolucéo de problemas

Para Loureiro (2008), as permanentes e céleres alteracdes que se verificam na
sociedade exigem uma imediata resposta e a necessaria adaptacdo dos
intervenientes no processo de ensino e aprendizagem. Os professores assumem
um papel fundamental no campo da educacdo, uma vez que, a mudanga em
educacao depende daquilo que os professores pensarem, e da maneira como eles

a conseguirem construir activamente.

Amado (2015) acredita que a estratégia da Aprendizagem Baseada na Resolucdo

de Problemas (ABRP) é uma alternativa para auxiliar o professor nessa tarefa.

A ABRP, teve origem nas ciéncias da saude, no Canada, nos anos 60 (Herried
(2003))

A ABRP é considerada uma metodologia de ensino centrada no aluno (por isso
designada por aprendizagem) que parte sempre de um problema real do
quotidiano, cuja resolucao se revela importante em termos pessoais, sociais e

ambientais (Vasconcelos, 2008).

Segundo Major & Palmer (2001), citado por Speck (2003, p. 59) A ABRP pode ser
considerada uma metodologia que “utiliza cenarios ou situagbes complexas para
estimular estudantes a pesquisar solu¢des para problemas. Acrescendo, Hmelo-
Silver (2004), referiu que a ABRP auxilia os alunos a se tornarem activos e

responsaveis pela propria aprendizagem.

24



Esse modelo de ensino foi introduzido em disciplinas de caracter cientifico e na
area da Saude, dado o sucesso alcancado pela sua implementacao, rapidamente
se alargou a formacdo de profissionais de diversas areas nomeadamente de
engenharia, gestdo de empresas, arquitectura, economia, administracéo escolar,
direito, silvicultura, optometria, sociologia, educagdo, artes, ciéncias e
humanidades (Chin & Chia, 2004).

1.4.2.1. Modelo ABRP de Leite e Afonso (2001)
Dos inimeros modelos de ABRP, neste estudou-se optou-se por abordar o modelo
de Leite e Afonso (2001), por acharmos ser mais simplificado e se articular com as

tarefas de investigacéo propostas.

A estruturacdo ou organizacdo do ensino orientado pelo modelo de ABRP, Leite e
Afonso (2001) concluiram que este se pode organizar em quatro fases, que tém
objectivos e duracao diferentes:

e Seleccao do contexto:
Nesta fase é realizada somente pelo professor. Este identifica pelo menos um
contexto probleméatico que possa fazer emergir o problema a tratar. O contexto
seleccionado (ex.: um artigo de revista ou jornal, um video) deve ser adequado ao
nivel dos alunos e deve também interessa-los e motiva-los. E funcdo do docente
tentar antecipar os problemas que o contexto problematico seleccionado podera
suscitar nos alunos, para avaliar a sua adequacdao, a aprendizagem que pretende

qgue ocorra,

e Formulagéo dos problemas:
Nesta segunda fase, desenvolve-se a custa do trabalho dos alunos sobre o(s)
contexto(s) problematico(s) seleccionado(s) pelo professor, desempenhando este
apenas o papel de orientador (ndo directivo) do processo. A partir da analise do
contexto, os alunos formulam todos os problemas que Ihes parecem pertinentes,
competindo depois ao professor, conjuntamente com os alunos, a rejeicdo de
problemas irrelevantes, a constatacao de eventuais sobreposi¢cdes entre problemas

formulados e a sequencializagdo dos problemas seleccionados para resolucao;
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e Resolucao do problema:
Na terceira fase, o professor desempenha o papel de orientador do trabalho
efectuado pelos alunos, mas é a estes que compete trabalhar a fim de resolverem
os problemas seleccionados. Para resolver um problema identificado, os alunos
terdo que comecar por reinterpreta-lo, planificar a sua resolucéo, implementar as
estratégias de resolucdo planificadas, obter a solucéo (se ela existir) e avalia-la.
Durante este processo, eles precisardo de consultar diversos tipos de fontes de

informacao (livros, revistas, jornais, documentarios, suporte electronico, etc.);

e Sintese e avaliacdo do processo:
Nesta Ultima fase, o trabalho a realizar pelo professor e pelos alunos tera a ver com
a verificacdo de que todos os problemas inicialmente formulados ou foram
resolvidos ou ndo tém solucdo, com a sintese final dos conhecimentos
(conceptuais, procedimentais, atitudinais) obtidos e/ou desenvolvidos e com a
avaliagdo de todo o processo, quer em termos de eficicia de aprendizagem quer

em termos de desenvolvimento pessoal, social, ético e moral ocorrido.

1.4.2.2. Potencialidades e insuficiéncias da ABRP
Segundo Esteves, Coimbra e Martins (2006) e Lambros (2004), a ABRP apresenta
varias potencialidades, mas também algumas limitacdes. Assim, as potencialidades
da ABRP prendem-se:

e Os alunos ao experimentarem o desafio de enfrentar problemas,
pensamentos, raciocinios e ac¢des associadas a sua resolucéo, permitindo-
Ihes exercitar a mente e desenvolver sentimentos de satisfacéo pelo esforgo
despendido na procura de solugdes;

e A ABRP néo trata apenas de resolver problemas, mas sim de aprender a
reflectir e a agir perante situagdes problematicas, aplicando conhecimentos
que vao sendo desenvolvidos e fortalecidos durante o processo de
resolucao;

e As habilidades adquiridas com estas praticas e com o exercicio continuo da
capacidade de pensar, permitem desenvolver competéncias de resolucao
de problemas e de tomada de decisdo, no aluno, que o auxiliam em qualquer

situacao problematica pessoal, familiar, social ou profissional, e ndo s6 em
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actividades escolares, contribuindo, assim, para os desafios do
desenvolvimento do aluno a todos o0s niveis, designadamente para
enfrentar, de forma activa e esclarecida, os desafios da sociedade actual.
Esta participacdo activa na aprendizagem prepara os alunos para aprender
ao longo da vida, tornando os alunos mais independentes, criativos e
maduros na tomada de decisGes e, caso envolva situacdes de trabalho
colaborativo, equipa-os também com um conjunto de competéncias de
cooperacao importantes, ndo s6 para a vida futura dos alunos mas também
para a sua integracéo na sociedade.

Os professores que implementaram a ABRP, consideram que esta
metodologia promove uma maior aproximagao e interaccao entre professor
e alunos, permite a partilha, por parte do professor, do entusiasmo dos
alunos resultante da descoberta e do sucesso na realizacdo das tarefas e
possibilita uma influéncia positiva do professor no desenvolvimento pessoal
do aluno.

A implementacgéo de “ensino” orientado para a ABRP em pequenos grupos,
permite desenvolver nos alunos capacidades de trabalho em equipa

fomentando simultaneamente a cooperacéo e competicao saudavel.

Todavia, segundo os autores Chang e Barufaldi (1999) e Gandra (2001) a

implementacgéo desta ABRP, apresenta algumas insuficiéncias:

Dificuldades em saber onde e como procurar a informacéao pertinente para a
resolucdo dos problemas e, apés acederem a ela, como usa-la
adequadamente na resolucao desses problemas.

Os professores apresentam dificuldades associadas a monitorizagéo de todo
0 processo de investigacao desenvolvido pelos alunos, caindo facilmente no
erro de interferir em demasia na definicho e ordenagdo das
guestbes/problemas a abordar, tornando-se muito directivos na

recomendacao de fontes de informacgao a consultar e nos dados a utilizar.

O tempo despendido nas varias fases do processo também exige especial atencao

por parte dos professores, pois se ndo houver acompanhamento dos alunos

durante a resolucdo dos problemas, eles podem gastar demasiado tempo, devido
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a desorientacdo e/ou bloqueio, que fara falta para a consecucdo dos objectivos

propostos.
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CAPITULO Il — DESCRICAO DA ESTRATEGIA DIDACTICA BASEADA NO
SOFTWARE EDUCATIVO SCRATCH E NA LUCIDADE E APRB PARA O DE ENSINO

DO TEMA OPERADORES ARITMETICOS, LOGICO E RELACIONAIS NA DISCIPLINA
DE TLP.



2.1. Caracterizacao das escolas

A investigagdo desenvolvida neste estudo, estendeu-se para professores da area de
Informatica de 3 instituicbes escolares do Il segundo ciclo do ensino secundario, na
cidade da provincia da Huila. Nos paragrafos seguintes caracteriza-se as referidas

escolas:
¢ Instituto Médio Politécnico n° 131 do Lubango

O Instituto Médio Politécnico n° 131 do Lubango, € uma instituicdo publica do ensino
médio técnico profissional, situada no municipio do Lubango, Provincia da Huila, no
bairro A Luta Continua. Possui 36 salas de aulas, 8 laboratérios, 1 biblioteca e um quadro
docente constituido por 182 professores, ministra 0s seguintes cursos: Administracao
publica, Contabilidade e Gestdo, Estatistica e Planeamento, Informatica e Gestéo,
Secretariado, Turismo, Cozinha e Pastelaria e Gestao Hoteleira em trés turnos (manha
tarde e a noite).

¢ Instituto Médio Politécnico da Humpata

O Instituto Médio Politécnico da Humpata, é uma instituicdo publica do ensino médio
técnico profissional e foi inaugurado em 2008. Possui 18 salas de aulas, 6 laboratérios
sendo 4 de informatica, 2 de fisica e quimica basica, 1 anfiteatro, 2045 alunos, ministra
0s cursos: Técnico de Informatica, Técnico de obras e constru¢do civil, Técnico de
Instalacbes, Eletronica e Telecomunicacdes e Energias Renovaveis, possui no seu

quadro de pessoal 64 professores.
¢ Instituto Politécnico Privado Pitagoras do Lubango

Instituto Politécnico Privado Pitagoras, € uma instituicéo privada do ensino médio técnico
profissional, o Pitagoras esté localizado em alguns dos municipios da provincia da Huila,
sendo que a cidade do Lubango possui dois institutos, um localizado no bairro a luta
continua “Casa Pato” e o outro no bairro da Lage na rua Senhor General Joaquim

Guilherme Tchiloya.

No total o Instituto conta com mais de 44 salas de aulas, salas de informatica,
laboratoérios de Biologia, Bibliotecas, conta com mais de 400 professores e ministra os
cursos de Construcdo Civil, Informatica, Contabilidade, Enfermagem Geral, Analises
Clinicas, Farmacia, Nutricdo, Estomatologia, e os cursos de formacao Geral (Ciéncias

Fisicas e Biologicas, Ciéncias Humanas e Ciéncias Econdémicas e Juridicas).
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2.2. Analise e apresentacao dos resultados

Nos paragrafos seguintes apresenta-se a analise e resultado do inquérito aplicado aos
professores da disciplina de técnicas de linguagem de programacao para conhecer como
ocorre 0 ensino e aprendizagem da disciplina e qual os seus pareceres sobre a proposta
de aplicacdo do software Scracth, e as estratégias lucidade e aprendizagem baseada
na resolucdo de problema no ensino da disciplina de Técnicas de Linguagem de

Programacao na 102 classe, das escolas referenciadas.

Participantes por instituigoes

INSTITUTO POLITECNICO PRIVADO

PITAGORAS 10

O IMPH 30%

POLITECNICON2 131 60%

m % das Resposta

Grdfico 1- Distribuig¢do dos participantes por Institui¢do.
A investigacéo foi realizada com professores das escolas citadas no tema anterior, sendo
gue, a maioria dos participantes correspondente a 90% sédo professores de instituicbes
publicas e 10% sao professores de instituicdbes privadas. As instituicdes foram
selecionadas porque possuem o curso de Informética e neste curso na sua grelha
curricular contem a disciplina de Técnicas de Linguagem de Programacéo (TLP) na qual

0s participantes sao docentes das respectivas disciplinas.

A aprendizagem dos conteudos de TLP
Mau [ 10%

suficiente | 40%
o | 509
Muito Bom = 0%

Excelente 0%

Grdfico 2 - Indicador de aprendizagem dos conteudos da disciplina TLP?

Relativamente a questdo sobre a aprendizagem dos contetudos da disciplina TLP,
Podemos observar que a metade dos participantes afirmam que a aprendizagem é boa,

40% dos participantes informaram que nao é boa. Esta tltima informacé&o nos coloca em
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davida em saber o porque que os professores informam que a aprendizagem dos
contetdos da disciplina por parte dos alunos ndo € boa, onde serd que estd a
dificuldade? Na complexidade dos conteudos? Nas estratégias de ensino? Ou ha
motivacdo dos alunos? Lahtinen, Ala-Mutka e Jarvinen (2005) e Milne e Rowe (2002)
referiram: alguns resultados de investigacfes nesta area demonstraram que sao Varias
as dificuldades de aprendizagem pelas quais passam os alunos. E por outro lado Byrne
e Lyons (2001), e Hagan e Markham (2000), nos seus estudos referiram que 0 sucesso
do ensino com sucesso das técnicas de programacao esta na experiéncia antecipada
com programacdo por parte do professor. Outro factor de sucesso é o conhecimento e
habilidades com a disciplina de matemética por parte do professor e dos alunos.

Potencialidade dos alunos na aprendizagem do tema
Operadores Aritméticos e Légicos

Mau I 30%
Suficiente  IIIEEEEEGEGEGEGNGNGNNN 2 0%

Bom I 30%
Muito Bom | INIIININGSEE 10°%
Excelente |G 10°%:

Graéfico 3- Potencialidade dos alunos na aprendizagem do tema Operadores Aritméticos e Légicos?

Pode-se observar no grafico 3 que a metade dos participantes responde que 0s
estudantes tém potencialidades na aprendizagem do tema operadores aritméticos e
operadores légicos, mas preocupa-nos a outra parte dos docentes que respondeu
suficiente e mau sobre a potencialidade dos alunos na aprendizagem do tema
operadores aritméticos e operadores légicos; Thomas (2002), referiu, 0 ensino somente
pode ser aperfeicoado quando os professores tém em consideracdo que cada aluno
possui um estilo de aprendizagem diferente e que tenham iniciativas de melhorarem as
suas estratégias de ensino. E Franga (2010) € de opini&o que na maior parte das vezes,
a complexidade do conteudo das técnicas de programacdo, sem uma prévia
sistematizacdo e utilizacdo de recursos visuais ou demostrativos por parte dos
professores pode gerar o desinteresse por parte dos alunos, refletindo em seu
desempenho na aprendizagem. O professor ao utilizar novos paradigmas e de ensino,
podera potenciar a aprendizagem dos alunos no ensino da programacéao. Talvez esta
situacdo esteja articulada com as estratégias de ensino de cada professor e a forma

como cada professor planifica os contetdos do ensino.
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NIVEL DOS ALUNOS NA RESOLUGAO DE EXERCICOS

V2 L1 | —— 40%
Suficiente I 20%
Bom I 20%

Muito Bom = 0%

Excelente INEEEEGEGGNGGNGNGNGN  20%

Graéfico 4- Nivel dos alunos da resolucao dos exercicios do sobre operadores aritméticos e légico

Os resultados do grafico 4, ndo séo satisfatorio pelo facto de 40% dos participantes
informarem que o nivel de resolugdo dos exercicios sobre operadores aritméticos e
l6gico por parte dos alunos é mau. Gomes (2015) enfatizou que o ensino da programacao
favorece o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade de abstracéo, além de
apoiar o desenvolvimento de habilidades como resolucdo de problemas e noc¢des de
causa e efeito. E segundo Vilhete (2013), o ensino da programacdo desenvolve a
criatividade e a capacidade de lidar e resolver problemas e para isto os professores
possuir uma habilidade de encorajar e apoiar criatividade e fomentar a solucédo de
problemas. Talvez seja a falta de incentivos e criatividade por parte dos professores que
esteja em torno do mau nivel dos alunos na resolucéo dos exercicios sobre operadores
aritméticos e logico.

CondicGes tecnoldgicas da sala de Informatica

Mau I 30%
Suficiente  INNIINIENEGEGNGNGNNENGNNGNGNN 10%

Bom I 20%
Muito Bom [N 10%

Excelente | 30%

Gréfico 5 As condicdes tecnolégicas da sala de aula

Os resultados deste grafico sao satisfatorio porque a maioria dos participantes afirmaram
que h& boas condi¢des tecnoldgicas na sala de aula e isto permite o professor optar por

varias estratégias e técnicas para ensinar os contetdos da disciplina.
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Condi¢des tecnoldgicas dos alunos

Mau | 2 0%
Suficiente I 20%
Bom | 2 0%
Muito Bom I 2 0%
Excelente I 2 0%

Gréfico 6- Condicdes tecnoldgicas dos alunos

Como sabemos, os professores tem a tendéncia de orientar tarefas ou exercicios para
os alunos desenvolverem em casa, e no curso de Informatica quando se trata de
disciplinas técnicas ha necessidade do aluno possuir seus proprios meios tecnolégicos
para estudar e desenvolver os exercicios orientados pelo professor e sem estes meios o0
aluno podera nao resolver as actividades da disciplina e progredir na sua formacao, foi
neste sentido que se elaborou esta questdo tendo como base o conhecimento dos
professores sobre seus alunos. O resultado obtido é satisfatdrio porque podemos ver
que a maioria dos alunos tém meios tecnoldgicos para estudar em casa e resolver 0s
exercicios da aula fora da escola, no entanto preocupam-nos outros alunos com poucos
recursos o que de certa forma estes poderdo ndo estar a par dos novos conteldos ou
dos conteudos anteriores porque ndo tém os meios para estudar e praticas os contetudos

na comodidade das suas casas.

Softwares educativo utilizados em TLP

Nenhum destes [N 10%
Kturtle 0%
Alice 0%
Imagina I 10%
Scratch 0%
VisualG |,  80%,

M Grafico 7

Gréfico 7- Software educativos utilizados em TLP?
Da variedade de software educativos para o ensino do contetudo da disciplina de TLP,
podemos identificar nestes dados que a maioria utiliza o software Visual G e uma minoria
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nao utiliza nenhum destes software. Para Seabra (2009), o software educativo podem
ser excelentes professores eletronicos, desde que n&o limitem o processo de
aprendizagem a um mero exercicio de repeticio e memorizacao e torna-se necessario
selecionar software que incentivam o aluno a analisar, sintetizar e estabelecer relacdes
entre eventos ndo diretamente associados. Acreditamos que tem faltado alguma
alternancia ou exploragcdo de outros software educativos para melhor ensinar alguns

conteudos da disciplina de TLP.

Quantidade de softwares educativo no ensino de TLP

Néo utilizamos [N 0%

Utilizamos apenas um Software educativo | N NI 10%

Para cada contetido selecionamos um dado software
educativo

Utilizamos pelo menos mais de um software educativo | /0%

I £0%

Grafico 8 — Quantidade de software educativo no ensino de TLP?

Os dados do grafico 8 sdo interessantes porque identificamos que os professores
utilizam pelo menos mais de um software para cada contetido, mas é contraditério com
as respostas do gréfico anterior, talvez pelo facto dos software que utilizam ndo estarem
listados no nosso questionario, no entanto acreditamos que € este o caminho, explorar
e identificar um software educativo que melhor se articulada ao contetdo da disciplina

de TLP a ser lecionado.

Utilizac80o de software educativo no ensino do tema Operadores aritméticos
e logico

O software educativo utilizado para este tema facilita... I 10%
Utilizamos software educativo apenas para resolucdo... INNEE 10%
Ndo utilizamos softwares educativos I 10%

Utilizamos um software educativo [INIIININGNGNN /0%

Graéfico 9 — Utilizacdo de software educativo no ensino do tema operadores aritméticos e ldgicos
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Os resultados obtidos nesta questao sao satisfatérios porque tinhamos a ideia de que
ao leccionar este tem os professores nao utilizavam algum software educativo e partiam
apenas para os procedimentos matematicos desenvolvidos no quadro, e isto parece-nos
bem porque segundo Oliveira, Moura e Sousa (s/a), O software educativo promove
actividades continua de ensino e aprendizagem para que se possa potenciar a iniciativa
e a autonomia dos alunos e, a0 mesmo tempo, que se possa potenciar a adaptacéo e a

interdisciplinaridade.

Abordagens de ensino utilizadas em TLP

A abordagem pair programming = 0%
A abordagem Peer Instruction = 0%
A aprendizagem baseada na Resolucdo de problema 0%
Alucidade ou a gamificacdo 0%
A aprendizagem baseada em problema 0%
A abordagem baseada em projecto I 0%
A abordagem algoritmica = 0%

Os métodos expositivos e elaboracdo conjunta GGG 20%

Gréfico 10 — Abordagens de ensino utilizadas em TLP?

Pode-se constatar no grafico que a maioria dos professores utiliza mais os métodos
expositivos e elaboracdo conjunta, achamos que estes métodos sdo importantes e estao
integradas nas demais abordagens, porém torna pobre a estratégia para esta disciplina
porque segundo os autores Petrucci e Batiston (2006), citado por Janete e Adelino
(2012), as estratégias de ensino sdo consideradas uma ferramenta chave para o ensino
de um determinado contetdo. E para o processo de ensino e aprendizagem da
programacao, os autores citados sado de parecer que também a esta necessidade de

alternar as estratégias de ensino e refletir a aprendizagem.

Abordagens utilizadas ao lecionar o tema operadores aritméticos e logicos

A abordagem pair programming = 0%
A abordagem Peer Instruction = 0%
A aprendizagem baseada na Resolucdo de problema 0%
Alucidade ou a gamificacdo 0%
A aprendizagem baseada em problema = 0%
A abordagem baseada em projecto 0%
A abordagem algoritmica I 50%
Os métodos expositivos e elaboracdo conjunta I 507
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Graéfico 11- Abordagens utilizadas ao leccionar o tema operador aritmético e logicos

Este grafico mostra-nos que os professores no ensino da disciplina de TLP ao leccionar
0s temas operadores aritméticos e logicos utilizam os métodos expositivos e elaboracao
conjunta e utilizam também a abordagem algoritmica; achamos muito interessante a
combinacdo destas duas estratégias de ensino mas no entanto ainda somos de
convicgdo de que se podia explorar mais outras estratégias, tendo em atencéo que num
dos resultados anteriores os professores afirmaram que utilizam mais de um software
educativo para cada contedudo, e a nossa questao é, serd que o método expositivo e
elaboracdo conjunta e a abordagem algoritmo sdo suficientes tendo em atencdo as
especificidades de cada software educativo e de cada contetudo? Enfatizando as ideias
de Oliveira (2001) o Software Educativo para levar o aluno a construir conhecimento

deve caracterizar-se por uma fundamentacao pedagoégica, com finalidade didatica.

Indicadores sobre as estrategias utilizadas no ensino do tema operadores
aritméticos e légicos

Suscita a capacidade critica dos alunos 0%
Suscita a capacidade criativa dos alunos 0%
Aumenta a autonomia dos alunos na aprendizagem dos... NI 0%
Potenciam a aprendizagem pratica destes contetidos [ 10%
Cria maior motivacdo por parte dos alunos I 10%

Permitem maior interacdo e colaboracdo entre os alunos NN 50%

Gréfico 12 — Indicadores sobre as estratégias utilizadas no ensino do tema operadores aritméticos e logicos

Apesar de acharmos insuficiente, somente a utilizacdo do meétodo expositivo e
elaboracdo conjunta e a abordagem algoritmica no ensino do tema operadores
aritméticos e légicos, nos resultados desta questao pode-se constatar que 0s mesmos
tém tido um bom efeito na aprendizagem dos conteldos, no entanto preocupa-nos as
guestdes sobre a capacidade critica e criativa por parte dos alunos, os professores néao
mencionam estas valéncias por parte dos estudantes na aprendizagem dos conteudos;
Scaico et. al. (2013), nos alerta que o ensino da programacao é complexa porque néo
exige somente o dominio de um conjunto de habilidades técnicas mas também as

capacidades que estao mais relacionadas a aspectos cognitivos e psicoldgicos.
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Dominio do Software Educativo Scracth

Mau 0%
Suficiente NN 10%
Bom I 10%
Muito bom I 20%
Excelente I 0%

Gréafico 13 — Dominio do software educativo Scratch?

Para Resnick et al. (2009), o software educativo Scratch tem sido aplicado em diferentes
projetos e tem contribuindo positivamente para a criatividade, a resolucédo de problemas
e a colaboracdo dos alunos, através da criagcdo de histérias interativas, jogos e
animacoes, os criadores do Scratch afirmam que € possivel tornar os alunos que fazem
uso deste ambiente, digitalmente fluentes, de maneira tal que elas passam a ser
construtoras e ndo somente utilizadores de tecnologia. Podemos verificar que a maioria
dos docentes conhecem esse software, mas, no entanto, nas respostas anteriores
constamos que nao utilizam no ensino da disciplina de TLP. Mas pelo facto de terem

dominio do software para nés € importante porque poderemos

Integracdo do Scratch em TLP para ensino do tema operadores aritméticos
e logicos

Mau 0%
suficiente | NNININNGGEE 10%
Bom NN 0%
Muito bom | NI 10%
Excelente [ 60%

Gréfico 14 - Integracéo do software Educativo Scratch para o ensino dos temas Operadores aritméticos e
operadores logicos e relacionais?

Podemos constatar que a maioria dos professores acham pertinente a integracdo do
software educativo Scracth na disciplina de TPL para o ensino dos temas Operadores
aritméticos e operadores légicos e relacionais. Outros professores ndo acharem bom

talvez pelo facto de ndo explorarem nem conhecerem o software. Os autores Malan e
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Leitner (2007) da disciplina introdutéria de programacao na Universidade de Harvard,
nos seus estudos sobre a utilizagdo do Scratch no ensino da programacéo, obtiveram
resultados positivos e sugerem a utilizacdo do Scratch no ensino das técnicas de

programacao por proporcionar a facilidade no ensino.

Dominio da estrategia lucidade e ABRP

Mau 0%
Suficiente  INNNINEGEGGGEGEEEEENENNEE 10%

Bom I 20%
Muito bom I 30%
Excelente NI 30%

Graéfico 15 — Dominio da estratégia lucidade e aprendizagem baseada em problema?

Os resultados desta questdo nos orientam de que os professores tém dominio da
estratégia lucidade e aprendizagem baseada na resolucéo de problema e a maioria acha
bom a sua utilizacdo na disciplina de TLP ao ensinar o tema operadores aritméticos e
l6gicos, mas no entanto nos resultados colhidos nas questdes anteriores, os professores
ndo utilizam estas estratégias, mas no entanto ficamos a saber que acham bom a
utilizacéo das referidas estratégias no ensino do tema supracitado. Neves (2007), refere
gue através de atividades ludicas o aluno explora muito mais sua criatividade, melhora
sua conduta no processo de ensino-aprendizagem e sua autoestima. E quando a ABRP,
para Major e Palmer (2001), citados por Speck (2003) A ABRP pode ser considerada
uma metodologia que utiliza cenarios ou situacdes complexas reais para estimular os
alunos a pesquisar solucdes dos problemas. Acrescendo, Hmelo-Silver (2004), referiu
gue a ABRP auxilia os alunos a se tornarem activos e responsaveis pela prépria

aprendizagem.
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Indicador sobre a colocacao de jogos no ensino do tema operadores
aritmeéticos e logicos

Mau 0%
Suficiente 0%
Bom I 20%
Muito bom I 0%
Excelente I 0%

Gréfico 16- Indicador sobre a colocacao de jogos no ensino do tema operadores aritméticos e logicos

Esta questdo foi colocada no sentido de saber sobre como o professor avalia a
introdugédo de jogos do tipo “Exercicios Matematicos” elaborados no Scratch para as
aulas dos temas Operadores aritméticos, l6gicos e relacionais, e seguidamente colocar
os alunos a jogar e apoés o jogo levar os alunos a refletir sobre como foi construido o jogo
e abrir o codigo fonte do jogo para ver a utilidade e como foram empregues os operadores
aritméticos, légicos e relacionais num programa; dos resultados obtidos pode-se
constatar que quase todos os professores concordam com a introducdo de jogos para
desenvolver a estratégia explicada. Esta ideia do questionario € enfatizada por
Rapkiewicz, et al. (2006), quando refere: 0s jogos permitem o aluno a tomar decisao, a
seleccionar, a verificar. Todos os beneficios intelectuais do jogo resultam dessa virtude
fundamental, porque aprender como pensar, em Ultima analise, tem a ver com aprender
a tomar a decisdo certa, comparar a evidéncia, analisar situacdes, consultar suas metas

em longo prazo, e entéo, decidir.

Preparacdo de Jogos articulados ao conteudo usando o
Scratch

Mau
Suficiente
Bom
Muito bom

L]
I
Excelente |

Gréfico 17- Preparacéo de jogos articulados ao contetdo usando o Scratch

Como base na questdo anterior, nesta questdo precisa-se saber, da avaliacdo do
professor quanto a preparacdo de exercicios para serem desenvolvidos em forma de
jogos no Scratch para aprendizagem pratica dos conteudos sobre: Operadores

aritméticos, ldgicos e relacionais num programa. Dos resultados obtidos, podemos
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perceber que os professores estariam disponiveis nas suas planificagcdes preparar 0s
jogos no Scratch articulados a aprendizagem dos temas sobre operadores aritméticos,
|6gicos e relacionais a fim de utilizarem a estratégia da lucidada e aprendizagem baseada

na resolucao de problema.

Avaliac3o da proposta sobre a utizacdo do Scratch, lucidade e
ABRP no ensino do tema Operadores Logicos e Aritméticos

Suscita a capacidade critica dos alunos 0%
Suscita a capacidade criativa dos alunos 0%

Aumenta a autonomia dos alunos na aprendizagem dos conteddos I (0%
Potenciam a aprendizage m pratica destes conteddos 0%
Cria maior motivacdo por parte dos alunos 0%
Permitem maior interacdo e colaboracgdo entre os alunos 0%

Podera inovar o ensino deste conteddo na disciplina e... I (025
Podera melhorar as estratégias e ferramentas que utilizo ao... GG 2 0%

Podera melhorar a transmissdo dos conteddos e aprendizagem dos...| 0%

Gréfico 18 - Avaliacdo da proposta sobre a utilizacdo do Scratch, lucidade e ABRP no ensino do tema
Operadores Logicos e Aritméticos

Quanto a avaliacao da proposta, a novidade é que a maioria dos professores respondeu
que ir4 inovar o ensino de TLP no tema sobre operadores aritméticos e logicos, mas
esperava-se respostas sobre a melhoria na capacidade critica e capacidade criativa, no
entanto ndo obtivemos estas respostas por parte dos professores inqueridos mas 0s
autores Rapkiewicz, et al. (2006), Esteves, Coimbra e Martins (2006) e Lambros (2004),
que tém mais experiencias nesta estratégia da lucidade e ABRP referiram: A utilizacdo
de jogos de forma ludica propicia flexibilidade e criatividade permitindo o aluno explorar,
pesquisar, encorajar o pensamento criativo, aumentando o universo, satisfazendo a
curiosidade, alimentando a imaginacéo e estimulando a intuicdo, e tudo isso contribui
para a aprendizagem. O jogo por meio do ludico pode ser desafiador e sempre vai gerar
uma aprendizagem que se prolonga fora da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano
e acontece de forma interessante e motivadora. A ABRP nédo trata apenas de resolver
problemas, mas sim de aprender a reflectir e a agir perante situagdes problematicas,
aplicando conhecimentos que vado sendo desenvolvidos e fortalecidos durante o
processo de resolucao. Os alunos ao experimentarem o desafio de enfrentar problemas,

bY

pensamentos, raciocinios e acc¢bes associadas a sua resolugdo, permitindo-lhes
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exercitar a mente e desenvolver sentimentos de satisfacéo pelo esforgo despendido na
procura de solugdes.

2.2- Proposta metodoldgica de integracao da estratégia Scratch, Lucidade e

ABRP em TLP

Com base nas ideias sobre o software Educativo Scratch referidos por Scaico et. al.,
(2013), nas fases metodoldgicas da lucidade referidas por Rapkiewicz, et al. (2006) e
nas fases metodologicas sobre Aprendizagem baseada em problema apresnetadas por
Leite e Afonso (2001); Elaborou-se uma proposta metodoldgica para integracdo o
professor combinar a utilizacdo do Scratch com as estratégias da ludicidade e a ABRP,

no tema sobre operadores aritméticos e logicos. E seguidamente apresentamos:

Scratch | {e—) Lucldade

\_/

ABRP

Figura 1- Proposta metodoldgica elaborada para integragéo do
Scratch, Lucidade e ABRP em TLP

2.3- Fases de aplicacdo da proposta metodoldgica

A planificac@o da aula € de fundamental importancia para que se atinja éxito no processo
de ensino-aprendizagem com esta metodologia. A sua auséncia pode ter como
consequéncia, aulas monotonas e desorganizadas, desencadeando o desinteresse dos
alunos pelo conteudo e tornando as aulas sem motivacao. De acordo com Libanio (2008)
salienta que a atividade principal do professor € sempre o ensino. Essa tarefa consiste

ainda em orientar, organizar e estimular a aprendizagem escolar dos alunos.
Seguidamente descrevemos as fases de aplicacdo da metodologia proposta:
Fase 1 - Planeamento e Organizacao da Aula

Na primeira fase sugerimos que o professor seja 0 mediador do primeiro contato do aluno

com esta tecnologia, neste caso, alguns dias antes da aula o professor deve certificar-
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se ou explorar o Scracth para obter o dominio de utilizagdo do software educativo, pois
independente do tema ou recurso utilizado, ser4 necessario que o professor auxilie o
aluno na construcdo dos conhecimentos basicos da linguagem. Nesta fase € ainda
necessario o professor, selecionar o tema no programa da disciplina de TLP (neste
contexto de investigacdo, trata-se do tema Operadores aritméticos, Logicos e
relacionais), em seguida, elabora o jogo ou procura e explora um projecto que tem
instrucdes articulados ao conteudo de ensino na qual pretende que os alunos exploram
para obter curiosidade, motivacdes, capacidades criticas e criativas na aprendizagem do
referido tema. Seguidamente traca o seu plano de aula com base no jogo feito com o
scratch, na lucidade e na estratégia da aprendizagem baseada em resolucdo de
problema. O professor deve ter também em atencdo o tempo da aula e o tempo estra —

escolar.

Fase 2 - Asseguramento do Nivel de Partida e Motivacéao

O professor tem que tornar real o que seria apenas imaginario mudando a maneira como
o professor expde o exercicio para os alunos, neste estudo propomos que ao invés do
professor apresentar os enunciados de problemas mediante o quadro ou em listas de
exercicio em papel, o professor pode trazer para a sala de aula o jogo ja feito e acredita-
se ser importante utilizar um jogo pronto para que o aluno tenha uma ideia geral do que
€ o Scratch, demonstrando assim algumas das potencialidades do software, e através
da simulacao, vai demonstrar a jogabilidade para os alunos, fornece o jogo aos alunos e
lhes orienta para jogarem, podendo ser também em pares. Através do acto de jogar 0s
alunos podem sentir-se mais motivados no desenvolvimento da aula e,
consequentemente, ap0s uma etapa do jogo, o professor vai colocando questdes sobre
como este jogo funciona, que instrucbes estdo por traz deste jogo? Isso podera

desenvolver a curiosidade sobre como foi construido o jogo.

Nesta fase o professor utiliza o Scratch mediante o jogo feito neste software educativo,
e utiliza a lucidade mediante a pratica do jogo na fase inicial da aula e a ABRP quando
apos uma breve apresentacéo e praticidade do jogo por parte dos alunos e o professor
Ihes coloca questdes em forma de curiosidade sobre que instrucdes estdo atras dos
botdes e personagens do jogo, e outras questbes sobre como se constroi estas
funcionalidades do jogo?, o professor lhes instrui como se acede a parte da codificacédo
do jogo, e mostra as instru¢des do jogo, e comega por apresentar o tema com base nas
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instrugcOes apresentadas para o aluno, de formas a obterem uma ideia da aplicabilidade
do assunto da aula e esta curiosidade leva a resolugdo dos problemas propostas, no
ambito de como se constréi 0 jogo, com base nos operadores aritméticos, légicos e

relacionais.

Fase 3 - Ensino, Assimilacdo e Dominio do Conteudo da Aula

Nesta fase o professor apresenta os conteudos da aula, e ao mesmo tempo vai fazer
uma sondagem sobre os conhecimentos dos alunos antes da exposicdo do
conhecimento, levando os alunos a perceber que tudo ndo passa de um conjunto de
algoritmos nos bastidores do jogo para que de facto os comandos e botdes do jogo
funcionam e permite executar as ac¢cdes no jogo. Para minimizar as insuficiéncias da
estratégia ludica o professor tem que articular com uma outra estratégia baseada na

Resolucéao de Problemas.

Para tal num primeiro momento o professor vai desempenhar apenas o papel de
orientador, com base nos conhecimentos basicos sobre operadores aritméticos, l6gico e
relacionais aprendidos nesta fase da aula, os alunos terdo que comecar por reinterpreta-
lo, e planificar a sua aplicacdo no jogo que executaram no principio da aula, e isto ira
despertar a autonomia na aprendizagem, a capacidade critica e criativa dos alunos na

aprendizagem dos conteudos da aula.

Deste modo, os alunos vado experimentar o desafio de enfrentar problemas,
pensamentos, raciocinios e accdes associadas a sua resolucdo, permitindo-lhes
exercitar a mente e desenvolver sentimentos de satisfacdo pelo esforco despendido na

procura de solugdes.

Fase 4 - Consolidacao e Avaliacao

Nesta fase o professor apresenta um outro exercicio ou problema articulado ao tema da
aula, na qual os alunos deverao criar um jogo, utilizando as expressdes aritméticas e
l6gicas aprendidas na aula. Apds o desenvolvimento do jogo, os alunos poderao trocar
0s projectos de formas que sejam outros alunos a jogar o jogo feito pelo seu colega e
fazer a devida avaliacdo. Ainda nesta fase, o professor junto com os alunos, resolvem o

problema proposto pelo professor e ensaiam a resolucéo jogando.
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Fase 5 - Orientacéo da Tarefa

O professor orienta um outro problema de construcéo de jogos mediante as expressoes
aritméticas e logicas e este servira como trabalho independente, ou mediante um jogo ja
feito no scratch para o aluno descrever como funciona os comandos neles contido ou até
para o aluno desenvolver um jogo mediante um problema do seu dia-a-dia baseando-se
nos conteudos sobre operadores aritméticos, Idgicos e relacionais.

2.4- Descricdo do ensino aplicando a proposta metodologica.

Partindo dos principios citados nas sessfes anteriores, inicia-se entdo a construcao da
Proposta, para exemplificar como a proposta pode ser posta em prética, sera criado dois
projectos um para a primeira aula na disciplina de TLP da 102 classe, com o tema:
operadores aritméticos e o outro para o tema: Operadores l6gicos e relacionais. Este
projecto sera baseado na ideia da incorporacdo do Scratch apegando-se nas estratégias
ludicas e ABRP, onde o professor serd o mediador do primeiro contato do aluno com

este novo recurso.
Fase 1 (Planeamento e Organizac¢ao da Aula).

Para a demonstracao vamos criar um projecto, Figura 2, ou também pode explorar um
projecto ja feito no site do Scratch: https://scratch.mit.edu/projects/428546719/editor/,
para aula da disciplina de TLP da 102 classe com o tema: Operadores aritméticos. Em
seguida o professor vai construir o seu plano de aula a onde deve ter em conta o0s

seguintes elementos:

e Clareza e objetividade;

e Conhecimento dos recursos disponiveis ha escola;

e Instalacao dos recursos em falta;

¢ Nocao do conhecimento que os alunos ja possuem sobre o contetudo abordado;

e Articulacdo entre a teoria e a pratica;

e Utilizacdo de metodologias diversificadas, inovadoras e que auxiliem no
processo de ensino-aprendizagem;

e Sistematizacdo das atividades com o tempo;

¢ Flexibilidade frente a situagdes imprevistas;
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¢ Realizacdo de pesquisas buscando diferentes referéncias, como sites, revistas,
livros, jornais, filmes entre outros;

e Elaboracdo de aulas de acordo com a realidade sociocultural dos estudantes.

Fase 2 (Asseguramento do Nivel de Partida e Motivacéao).

Nesta fase o professor vai despertar a atengéo e a motivagao dos alunos demonstrando

a jogabilidade e o funcionamento do projecto previamente preparado através do Scratch.

O objetivo do jogo € pedir dois niumeros ao usuario e ele dird o resultado da soma,

subtracao, divisdo e multiplicacdo dos mesmos.

Na Figura 2, podemos ver alguns dos comandos principais tais como:

_——— Tela Cheia

Clique agui para gue o jogo ocUpe 3

il ,
B, Operadores Aritimeticos
L __, PE | I.\

Inicio do evento

Cligue aqui para o jogo com ecar,

Parar o evento

Cligue aqui para o jogo parar,

Figura 2- Alguns comandos principais para o funcionamento do jogo.

Quando clicado em inicio de evento, o Scratch executara o jogo e aparecera a tela de
inicio do jogo, a explicar o objectivo do jogo, Figura 3.

W} COperadores Aritimeticos M~ .
wd

Old eu sou o
Devin, e vou usar
o5 operadores
aritméticos para
fazer contas para
ti.

Figura 3- Explicagdo inicial do jogo.
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Em seguida o Devin “Personagem do jogo”, vai pedir ao usuario para digitar dois
nameros quaisquer, um de cada vez Figura 5 e 6, e em seguida a personagem vai pensar
e dar o resultado da soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo dos dois numeros

fornecidos pelo usuario, Figura 4.

g -
™ Operadores Aritimeticos LK i .
e o - . -~ Operadores Aritimeticos - . [:'] Operadores Aritimeticas

Escreve na caixa
abaixo, o segundo
namero a tua
escolha!

Escreve na caixa
abaixo, um
nimero a tua
escolhal

Figura 4- Devin dando a resposta das 4  Figura 5- Devin pedindo o primeiro nd.  Figura 6- Devin pedindo o Sequndo nimero.
operagoes.

Depois de apresentado o jogo, o professor se ndo foi questionado sobre alguma

funcionalidade do jogo, ele vai despertar a curiosidade com a seguinte pergunta:

Como é que o “Devin” nossa personagem, muda a sua aparéncia mediante a

codificagéo?

Para responder a questdo apresentada, o professor apresenta os conceitos basicos de
programacao do software, que nada mais é do que 0s encaixes dos blocos em uma
sequéncia légica. Para tal utilizaremos as Categorias Movimento, Aparéncia e Controle
e alguns de seus comandos, nesta fase presume-se ja que o professor tenha dominio
do Scratch.

O Scratch é dividido em trés areas principais para a sua utilizacdo: a area de bloco de
comandos representada através do numero 1, a area de edicdo dos cdédigos
representada através do numero 2 e o palco representado através do numero 3, onde
observamos o resultado da construcdo do cédigo, como pode ser verificado na Figura 7.
Atraves dessas 3 areas principais é possivel realizar muitas operac¢des, sendo que estas
sao feitas pelos blocos de comandos e que estdo divididos em oito categorias

(Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Controle, Sensores, Operadores, Variaveis)
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& Scratch 3 Offline Fdior - 8 x

& Mguio v Editar v Dicas  Acerca

Figura 7- Apresentagdo da Janela do Scratch.

Fase 3 (Ensino, Assimilacdo e Dominio do Contetudo da Aula).
Para a ambientacdo no Scratch foi organizado o contetudo abaixo que leva em

consideracdo que a explanacdo tedrica sobre o histérico da ferramenta e requisitos

minimos para o funcionamento do mesmo, ja tenham sido feitos por parte do professor.
Neste momento, cabera ao professor reforcar sobre a proposta do método a ser utilizado
ressaltando que o aluno sera o protagonista e o professor o mediador do conhecimento.

O professor deve seguir o planificado e explicar os objetivos da aula. Esta ambientacao
se faz necessaria para que o aluno entenda o que se pretende e como se pretende ser

desenvolver e trabalhar o conteudo.

Para a criagdo do jogo, 0 primeiro passo € criar um novo projecto com o nome do jogo.

| | - "
(W, Operadores Antimeticos = &

Figura 8 - Nome do Jogo

Em seguida:

e Escolher o palco para nosso jogo, ou seja, inserir o pano de fundo que sera
Spotlight-Stage?2.

0 palco Actaor 1
1 cendrio

Mowo cenario:
/-
Figura 9- Escolher o palco.

e Eliminar e criar um novo actor.
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Cli

camos com o botdo direito do mouse sobreo

gato e em seguidarerover,

Em

seguidaclicamos em novo actor e escolhemos

o actor Devin

[T

atoms S Novs actor 6’}&']0
"3
a/cm

Figura 10 - Eliminar e Criar novo actor

Para comecar a construir a logica, lembrem-se: as categorias seguem a logica de cores

Guifes Trajes Sons

IAparéncia I Contralo

ISDm I Sensores
ICaneta I Cperadores
I Dados I Mais Blocos

Figura 11- Cores das categorias.

Explicagdo do Cdédigo.

Categoria: Evento
Funcdo: Quandoclicado na bandeiraverdeinicia o projecto

Quando alguém clicar em

muds o teu braje pars devines

Categoria: &paréncia
Funcdo: Pedimos ao actor para trocar & sua aparéncia "devin-a"

Old wu 50U & DaEvin, & vou BEAF 0F oparadores aritmAGCes pa

muda o beu btraje para devin-d

Categoria: &paréncia
Fungio: E usada para dizer o gue estd escrito dentroda caixa.

Categoria: &paréncia
Funcdo: Pedimos ao actor para trocar 5 sua aparéncia “devin-d"

g
pergunta [FETTIEFTET T LI CI R T] & espera pela resposta
sltera NI pars & resposta

muda o teu traje para deuin-c

dir  a jungio de [ELENTIETITTHTIGEE] com  a resposta durante Os

muda o teu traje para devined

Categoria: Sensor
Fungio: E usada para dar oportunidade ao
usuario de dar entradade dados ao programa.

Categoria: Dados e Sensor.

Fungdo: Wariavel normalmente usamos para
armazenaralgum valor neste caso
armazenarmos a resposta dada pelo usuario.

Categoria: Aparéncia
Fungdo: Pedimos ao actor para trocar a sua aparéncia "devin-c”

Categoria: Aparéncia, Operadore sensar
Fungio: Com a combinagio dostrés comandos o actor vai dizer o
nameroescolhido pelo usuario.

Categoria: Aparéncia
Funcdo: Pedimos ao actor para trocar a sua aparéncia “devin-d”
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OBS: O cdédigo acima vai repetir-se mais uma vez para pedir o segundo nimero ao
usuario, para tal basta selecionar o bloco que se pretende, clicar a direita do mouse e

seleccionar duplicar arrastar encaixar por baixo e alterar os dizeres.

pergunt duplicar NIRRT & espera pela resposta

altera f rernover

muda o adicionar comentario

diz | a ajuda com a resposta  durante 'a 5

muda o teu traje para devin-d

Figura 12- Métodos de duplicar um comando

Categoria: Aparéncia

~ o .
o Funcdo: & personagem vai pensardurante 2 segundos,
-~
- Categoria: Aparencia
-
~ " e . P .
~ — Fungio: Pedimos ao actor para trocar a sua aparéncia “devin-o”
pronss [T dorarns B -

muda o teu trape pars dreor-s

dir & penghs de M1 com & peghks de [ oo s pnclo 45 N7 oo s unglo ds ] com w1 4+ NZ dursnts B} »

Categoria; Aparéncia, operadore dados
Funcio: & personagem vai dizer a juncio de "N1” que o primeiro ndmera "+ o
cd p g jung 0 p

segundo digitados pelousuario, gue serdigual a soma de M1+MZ,

Fase 4 (Consolidacéo e Avaliacéo).

Uma vez que os alunos terminaram e compreenderam a légica com o operador da soma,
nesta fase o professor pode pedir a eles que continuem com a resolu¢géo do mesmo, isso
é fazer a subtracdo, multiplicacéo e divisao.

muda o teu traje pars devin-b

pensa durante @ s

muda o teu traje para devin-a

diz & juncio de N1 com a juncho de Bl com s juncio de com s jungho de [ com N1 + N2

diz & jungdo de NI com a jungdo de Bl com a juncie de com a juncio de [llcom N1 - N2 durante © s

diz  a jungio de NI com a jungio de [ com a juncio de a juncio de I com * N2 durante @ =

diz a juncio de NI com a jungo de fflcom a juncio de a juncio de Rl com N1 /N2 durante & s

Figura 13- Cédigo restante dos operadores aritméticos
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Fase 5 (Orientacéo da Tarefa).

Baseando-se no exercicio aprendido em sala de aula, desenvolve um projecto no Scratch
com 0 mesmo cenario e personagem, utilizando apenas o operador da soma, em que 0

usuario escolhera o primeiro numero e o Devin escolhe um outro ao seu critério entre 1

al00, e em seguida fala o resultado.
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CONCLUSOES

Em gesto de conclusdo, somos de parecer que uma das func¢des do professor, é a de
estar sempre em busca de meios que facilitem a assimilagcdo do conteudo por parte dos

alunos, contribuindo assim com o processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, a questéo de investigacédo, foi de estudar sobre como integrar o Scratch no
ensino da disciplina de técnicas e linguagens de programacédo na 102 classe das escolas
politécnicas e com base na fundamentacdo tedrica, concluimos que para inserir 0
Scratch ha necessidade de articular o referido software educativo com as estratégias da
lucidade e a aprendizagem baseada na resolucado de problema. A ideia principal da
investigacao foi de prestar um contributo no processo de ensino e aprendizagem do tema

operadores aritméticos, ldgicos e relacionais.

Elaborou-se a referida proposta com base nas ideias sobre o software Educativo Scratch
referidos por Scaico et. al., (2013), nas fases metodoldgicas da lucidade referidas por
Rapkiewicz, et al. (2006) e nas fases metodologicas sobre Aprendizagem baseada em

problema apresnetadas por Leite e Afonso (2001).

A partir de um questionario aplicado aos professores das escolas: Instituto Médio
Politécnico n° 131 do Lubango, Instituto Médio Politécnico da Humpata e Instituto
Politécnico Privado Pitdgoras do Lubango, da area de Informatica e que leccionam a
disciplina de Técnicas de linguagem de Programacao, sobre a proposta mecionada,
constatou-se que existe alguma dificuldade de estratégias para o ensino e aprendizagem
do tema operadores aritméticos, ldgicos e relacionais, e que a ideia da proposta
utilizando o Scratch, em articulacdo com a estratégia da Lucidade e aprendizagem

baseada em problema podera melhorar o referido processo de ensino e aprendizagem.
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Recomendacdes

Através de um olhar holistico sobre as acc¢fes futuras, conclui-se assim, que a maioria

dos professores “obtém” certo conhecimento sobre o tema, entretanto, recomendamos

que:

o
1

E necesséaria tanto nas escolas publicas quanto nas privadas, uma maior
conscientizacdo no sentido de desmistificar o papel do “brincar’, que nao é
apenas um mero passatempo, mas sim um objeto de grande valia na
aprendizagem e no desenvolvimento das criangas;

Que o processo de ensino e aprendizagem de TLP no curso de Informatica e
Gestao e em disciplinas similares e outras, dos Institutos Privados Politecnicos
do Lubango seja baseado nas estratégias ludicas e aprendizagem baseada em
resolucao de problemas com vista a promover maior qualidade e motivagéo dos
alunos no/para o ensino;

Que a aprendizagem ladica e a baseada em problemas em cadeiras nucleares
do curso de Informatica e Gestao sejam aplicadas com a efectiva pertinéncia no
processo de ensino e aprendizagem, com particular atencéo a TLP;
Evidentemente a pesquisa do presente tema ndo devera findar por aqui, visto
gue um estudo nunca € totalmente acabado, dai tornar-se importante que os
proximos investigadores promovam estudos relacionados profundos em outros

ramos do saber e ndo s6 em TLP.
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ANEXOS



INQUERITO

Prezados Professores. Este inquérito por questionario, foi concebido no ambito da
elaboracdo do trabalho de licenciatura em Informética Educativa, cuja questdo de
investigagcdo é: Como contribuir no ensino dos temas operadores aritméticos, l6gicos e
relacionais da disciplina de Técnicas e linguagens de programacao na 102 Classe do
Curso Técnico de Informética de Gestdo das Escolas secundarias politécnicas, do
Lubango mediante a utilizacdo de um software educativo? O objetivo desta investigacao
consiste em: Elaborar uma proposta metodoldgica baseada no software educativo
Scratch e as estratégias da Lucidade e Aprendizagem baseada na resolucdo de
problemas para contribuir no processo de ensino dos temas operadores aritméticos,
l6gicos e relacionais da disciplina de Técnicas e linguagens de programacao na 102
Classe do Curso Técnico de Informatica de Gestao das Escolas secundarias politécnicas
do Lubango Pretende-se com este inquérito por questionario, obter a Vossa opinido em
torno da questao levantada e contribuir na investigacdo. Comprometemo-nos a respeitar
0 anonimato e a confidencialidade dos dados, apenas para estudos académicos, pelo
que a identidade sera sempre salvaguardada. Agradecemos a Vossa colaboracdo

Lubango, aos 4 de Novembro de 2020.
Questdes

Assinale o seu grau de concordancia com as seguintes afirmacdes, considerando que:
1-Discordo fortemente; 2-Discordo; 3-Nem concordo nem discordo; 4-Concordo; 5-

Concordo fortemente

1. Quanto a avaliagao das aprendizagens

a)  Como considera de forma geral a aprendizagem dos conteldos da disciplina TLP

1 2 3 4 5
Excelente
Muito BEom
Bom

Suficiente
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b} Qual o seu grau de concordancia quanto as potencialidades dos alunos na aprendizagem dos
temas: Operadores aritnéticos e operadores I6gicos e relacionais?

Excelente
ruito Bom
Bom

Suficiente

C) Como considera o nivel de aprendizagem dos alunos na resclugo de exercicios sobre
expressdes artmaticas e expressées Idgicas e relacionais?

Excelente
hMuito Bom
Bom
Suficiente

hau

Quanto as tecnologias de ensino

a)  Ascondigdes tecnolégicas da sala de aula permitem a aprendizagem dos conteldos da
disciplina de TLP & um nivel?

Excelente
Muito Bom
Bom
Suficiente

Mau
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b} Conhecends os alunos, as suas condig®es tecnoldgicas proprias permitem a aprendizagem
dos contetdos da disciplina de TLP na comodidade de suas casas a um nivel?

Excelente
Muito Bom
Bom

suficiente

c)  Madisciplina de TLP utiliza-se os seguintes softwares educativoes?

Visualg
Serateh
Imagina
Alice
KTurtle

Nenhum destes

dy Para melhor adequagas e exploragio dos softwares educativos?

Utilizamos pelo
Para cada cont...
Utilizamos apen...

Méo utilizamos

2} No ensino dos temas sobre: Operadores aritméticos e operadores Ibgicos e relacionais

1 Z 3 4 5
Utilizamos um s... 68
Mao utilizamos ..

Utilizamos soft...



aj

Mo ensing das disciplinas de TLP utiliza-se as seguintes estratégias ensinc?

1 2 3 4 5
0s métodos ex..
A abordagem al...
Aabordagemb...
Aaprendizage...
Alucidade oua ..
Aaprendizage...
Aabordagem P

Aabordagemp...

2. Estratégias de ensino

k) Mo ensino dos temas sobre: Operadores aritméticos e operadores 16gicos e relacionais utilizo
as estratégias?

0s metodos ex...
Aabordagemal...
Aabordagemb...
Aaprendizage...
Alucidade oua ...
A aprendizage...

Aabordagem P
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c)  Considero que as estratégias de ensing e software educative que tenho adoptado para
leccionar os termas sobre: Operadores aritméticos e operadores légicos e relacionais?

Permitem maior...
Cria maior moti ...
Potenciam a ap...
Aumentaa aut..
Suscita a capac..

Suscita a capac...

4.Sobre a proposta metodoldgica

al  Como considera o seu nivel de utilizagdo e exploragio do software Educ ative Scratch?

Excelente
Kuito Bom
Bom
Suficiente

Mau

b} Como considera aintegragdo do software Educativo Scratch para o ensing dos temas
Operadores aritméticos e operadores légicos e relacionais?

Excelente
Muito Bom
Bom

suficiente

¢} Qual o seu nivel de dominio de orientar as aulas mediante a estratégia da lucidade e
aprendizagem baseada naresclugio de problemas ac abordar os temas Operadores aritméticos e
operadores 16gicos e relacionais?

Excelente

Muito Bom



dy Como o professor avalia aintrodugéo de jogos do tipo "Exercicios Matemiéticos” elaborados
no Scratch para as aulas dos temas Operadores aritmeticos e operadores [Ogicos e relacicnais,
colocar o3 alunps a jogar e apds o jogo levar os alunos a refletir sobre como foi construido o jogo
e abrir o codigo fonte do jogo para ver a utilidade dos Operadores aritméticos & operadores
Ibgicos e relacionais num programa?

Excelente

Muito Bom

Bom

Suficiente

Mau

=) Como base naquestdo anterior, como o professor avalia a preparagio de exercicicos para
serem desenvolvidos em forma de jogoes no Scratch para aprendizagem pratica dos conteldos
sobre: Operadores aritmeéticos e operadores 13gicos e relacionals num programa?

1 2 3 4 5

Excelente

Muito Bom

Bom

suficiente

f}  Como considera aideia da proposta metodologica para o ensine aprendizagemn dos temas
sobre: Operadores aritmeéticos e operadores I6gicos e relacionais?

Poderé melhora...

Poderé melhora...
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