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Resumo
Entre as tendéncias educativas para o século XXI| a introducdo de conceitos da
programacao de computadores na Educacéo de base é cada vez maior. Paises de
referéncias em inovacdo escolar como a Finlandia, Australia e Estonia tém
introduzido a prética da programacg&do em suas bases curriculares, garantindo que
as novas geracgOes sejam letradas no universo digital. Neste sentido, para este
trabalho investigou-se a via ou método de introducéo de conceitos de programacao
de computadores no Magistério Secundario do Lubango, com o objectivo de
identificar e elaborar uma proposta de ensino de programacdo de computadores
contribuindo no processo de ensino e aprendizagem no uso das tecnologias de
informac&o e comunicacgdo, com isso ajudar o desenvolvimento do pensamento
I6gico dos alunos. A metodologia adoptada foi a investigacdo-accéo que facilitou
desenvolver a consciéncia situacional sobre a falta de conceitos de programacéo
de computadores neste nivel. Na fundamentacdo tedrica, abordamos de forma
resumida sobre o0 ensino, aprendizagem, algoritmo, programac&o e sua importancia
na educacdo. Os resultados do estudo nos demostraram que a pratica de
programacao sera certamente uma maneira de compreender e desenvolver o
pensamento computacional, entretanto urge a necessidade da introducdo dos
conceitos de programacao no Magistério Secundario do Lubango. Em suma, para
gue a materializacéo da proposta ocorra sem sobressaltos, sugere-se a revisao do
conteudo programatico da disciplina de informatica dada no primeiro ano do ensino
secundario e dar sequéncia no segundo ano com a introducédo dos conceitos de

programacao de computadores.

Palavras-chave: Programacdo de computadores, Ensino-aprendizagem e

Software Scratch.



Abstract
Among the educational trends for the 21st century, the introduction of computer
programming concepts in Basic Education is increasing. Reference countries in
school innovation such as Finland, Australia and Estonia have introduced the
practice of programming in their curricular bases, ensuring that new generations are
literate in the digital universe. In this sense, for this work we investigated the way or
method of introducing computer programming concepts in the Secondary School of
Lubango, with the aim of identifying and developing a proposal for teaching
computer programming contributing to the teaching and learning process in the use
of information and communication technologies, thus helping the students to
develop their logical thinking. The methodology adopted was action research which
facilitated the development of situational awareness about the lack of computer
programming concepts at this level. In the theoretical foundation, we briefly address
teaching, learning, algorithm, programming and its importance in education. The
results of the study showed us that the practice of programming will certainly be a
way to understand and develop computational thinking, however there is an urgent
need to introduce the concepts of programming in the Secondary School of
Lubango. In short, in order for the proposal to materialize smoothly, the syllabus of
the computer science subject given in the first year of secondary education must be
reviewed and followed in the second year with the introduction of computer

programming concepts.

Keywords: Computer programming, Teaching-learning and Software Scratch.
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Introducéo

A sociedade actual encontra-se inserida numa era totalmente informatizada, e é
imprescindivel a percepcdo de que a informatica € muito importante para as
pessoas em geral. Seja no mercado profissional ou na vida académica, estar
actualizado e dominar softwares e aplicativos de computador € essencial para
ocupar espaco e destaque na sociedade.

Segundo Campos,sem possuir dominio sobre a Tecnologia da Informacédo e
Comunicacéo (TIC) e Ciéncia de Computacao torna-se dificil trabalhar ou estudar,
jA que actualmente tudo que fazemos é cheio de exigéncias e novas regras,
contrério a tudo que se diz tradicional(Campos, 2011).

O mundo pode ser bem melhor, desde que consiga absorver e aproveitar as
ferramentas disponiveis e que a cada dia se aperfeicoam. Todos devem buscar
solucdes concretas para seus problemas e a tecnologia € suficientemente eficaz
para isso. Apare desta situacao surge a necessidade de desenvolver a consciéncia
de responsabilidade sobre a causa e o efeito no uso das tecnologias. Dai que, 0
trabalho aborda a problematica sobre a introducdo da programacédo de
computadores nos cursos de formacdo de professores do Il ciclo do ensino
secundario com o Scratch

Desta forma, foi feita uma intervencdo numa instituicdo de ensino na cidade do
Lubango provincia da Huila, onde pretendiamos identificar a melhor via ou método

gue nos permitisse introduzir os conceitos de programacao de computadores.
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Antecedentes do Tema

Com a promulgacao da Lei n.° 32/20 da Assembleia Nacional que altera a Lei n.°
17/16, de 7 de Outubro - Lei de Bases do Sistema de Educacéo e Ensino que
Revoga a Lei n.° 13/01, de 31 de Dezembro, em fungdo da evolugao e experiéncia
adquirida na gestéo e organizagcao, bem como das tendéncias de desenvolvimento
dos sistemas educativos no mundo, o sistema educativo angolano vai ganhando a
influéncia das TIC.A aderéncia massiva dos professores e alunos na Internet e
redes sociais comprova que as TIC fazem parte da vida académica de cada

membro do processo de ensino e aprendizagem;

Segundo Prensky (2002), mais cedo este universo é dominado pelos famosos
nativos digitais que sd@o as criancas nascidas a partir da década de 80 e 90, que
apresentam familiaridade com o universo digital e, portanto, cabe aos educadores

e pesquisadores atenderem para este potencial.

E real que alunos precisam de orienta¢éo e aprendizagem para ter discernimento
e saber utilizar da melhor forma o que a tecnologia oferece. Portanto, a sociedade
deve gozar tudo que a informatica tem para adicionar.

A teoria construcionista de Parpet afirma que “as TIC permitem ensinar, de forma a
produzir o maximo de aprendizagem com o minimo de esfor¢co. Assim, a meta do
Construcionismo € alcancar meios de aprendizagem fortes que valorizem a
construcdo mental do sujeito, apoiada em suas proéprias construgdes no mundo”
Papert (2011).

A luz da reforma do sistema educativo angolano criou-se um diploma legal que
permitiu a introducédo da informatica no ensino secundario sendo leccionada nas
10. 2 Classes como disciplina geral nos diversos cursos. Também foram criados os
cursos de informatica técnica profissional.

Assim, os estudantes ndo podem se restringir ao simples consumo tecnoldgico, é
preciso que se tornem criadores computacionais. Para isso, € preciso aprender a
programar.

Segundo Hayles (2005), “compreender os processos e a linguagem de
programacao computacional é fundamental na cultura contemporanea e o0s
conceitos basicos de programacdo ndo podem se restringir a esfera dos

programadores e engenheiros de sistemas”.
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Problematica
A tentativa de modernizar ou repensar a educacdo tem sido feita através da
introducdo do computador na escola. No entanto, a utilizagdo do computador na
educacédo nao significa, necessariamente, o repensar da educacéao (Valente, 1993).
Na mesma senda, Valente (1993) afirma que:

Creditar nas novas tecnologias nao significa abdicar da necessidade de analisa-

las com olhos criticos e desconfiados. Além disso, nao podemos esperar das

novas tecnologias resultados milagrosos em relagdo ao ensino. “A tecnologia

por si s6 ndo muda directamente o ensino ou a aprendizagem”. Pelo contrario,

o elemento mais importante € como a tecnologia € incorporada na instrucao (p.
27).

No caso do Magistério Secundario a Informatica é dada como uma disciplina de
formacdo geral na Optica de usuéario, ndo proporcionando aos alunos conceitos
basicos sobre a programacéo de computadores sendo uma instituicdo vocacionada
a formacdo de professores podemos perceber que a auséncia dos conceitos
basicos de programc¢do nesta Instituicdo provoca um vazio no conjunto de
competéncias dos futuros professores tendo em conta as tendéncias da
modernizacdo da educacao. No sentido de buscar instrumentos e ferramentas que
proporcionam a aprendizagem da programacdo aos alunos do Magistério
Secundario “Comandante Liberdade” do Lubango com recurso ao programa
Scratch “enquanto ferramenta que transforma a linguagem de programacao
computacional em blocos, semelhantes as pecas de quebra-cabecas, que
representam comandos tornando mais acessivel e facil a programacao para quem
nao tem formacéao técnica em linguagem computacional” (Ribeiro, 2014), e olhando
para aquele que deve ser o papel do ensino de programacédo. formulou-se a
seguinte questdo de investigacdo: Como introduzir 0s conceitos de
programacédo de computadores nos Cursos de Formacao de Professores do

Il Ciclo do Ensino Secundéario?

Objectivos
e Revisar a literatura sobre a informatica no ensino secundario e programacao
de computadores;
e Realizar uma intervencdo pedagodgica no Magistério Secundario

Comandante Liberdade”;
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e Aplicar inquéritos por questionario a populagéo-alvo sobre a pertinéncia da
introducéo da programacdo de computadores nos cursos de formacdo de
professores no Il ciclo do ensino secundario;

e Adequar o programa de informatica com a introducéo de contetdo de
programacao com scratch.

Contributo

As TIC constituem area do conhecimento relacionada maioritariamente ao ensino
superior, mas € cada vez maior a discussdo e experiéncias praticas sobre a
importancia e estratégias de integra-la ao ensino basico. Um dos seus principais
promotores é a crescente demanda por profissionais nesta area, e também a
influéncia cada vez maior das TIC em profissionais de outras areas. No entanto,
mais que uma habilidade profissional, o ensino de programacao de computadores
nos cursos de formacédo de professores no |l ciclo do ensino secundario pode
permitir aos alunos um contacto com a tecnologia, contribuir para o
desenvolvimento de algumas competéncias, por exemplo, o raciocinio logico, a
representacdo e comunicacdo, a resolucdo de problemas por meio de erros e
éxitos, aplicacdo das teorias a actividades concretas e capacidade critica Zili,

(2004) citado por Matos,(2010).

Segundo o congresso Ibero- Americano de Ciéncias, Tecnologias e Inovacdes na
Educacdo realizado em 2014, o ensino de programacdo de computadores
proporciona uma metodologia alternativa de ensino que sédo as novas maneiras de
assimilar e resolver questdes sobre os conteudos ensinados em salas de aulas

colocando em prética conceitos aprendidos.
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Estrutura do trabalho

O trabalho esta estruturado em:

Introducdo - onde foram apresentados 0s antecedentes, a problematica, os
objectivos, tarefas e o contributo da investigagéo;

Capitulo | — Fundamentacdo teorica, que aborda no primeiro subcapitulo a
programacdo e pensamento computacional, caracterizando sua insercdo no
curriculo do ensino infantil ao médio, passando de seguida para definicdo do ensino
da Ciéncia de Computacé&o como base mais expressiva para o desenvolvimento do
pensamento légico, transformacdes que se verificam no perfil do professor e do
aluno face ao ensino da programacao, seguida de uma descricdo sucinta das
linguagens de programacdo e suas variedades, tipos de programacao, ensino,
aprendizagem, processo ensino-aprendizagem e particularmente do Scratch por
apresentar recursos técnicos satisfatérios no ensino da programacdo de
computadores, no Magistério Secundario; na caracterizacdo do Magistério
Secundario, foi feita a apresentacao, localizagdo geografica e oferta formativa, com
destaque para o conteudo da disciplina de Informatica da 102 classe que é o foco
desta investigacao;

Capitulo Il — Estratégia metodoldgica, descrevemos a metodologia da
investigacdo-accdo utilizada no trabalho, os instrumentos de recolha de dados,
amostra, os procedimentos utilizados na analise e tratamento dos dados, por ultimo,
foi feita a apresentacéo dos resultados obtidos na investigacdo que apontam para
um grande interesse da populacdo-alvo da introducdo da programacao de
computadores nos cursos de formacao de professores do Magistério Secundario
do Lubango.

Conclusdes — Sobre a abordagem do Tema

Sugestbes — Para viabilizar a concretizacdo da proposta

Ainda fazem parte do trabalho a Bibliografia, listas de graficos e fotografias, Tabela,
apéndice/anexos, que contém o0 questionario aplicado aos professores de
Informatica e questionario aplicado aos alunos e programa da disciplina de

Informatica da 102 classe.
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Capitulo I = Fundamentacao Teorica
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1.1. Ensino de programacéo de computadores

Analisando o contexto internacional, a programacao e pensamento computacional
na sala de aula tém sido tema de debate em diversos paises, especialmente no
gue se refere a insercdo do contetido no curriculo do ensino infantil ao médio. Em
Angola, o nivel de discusséo sobre a inser¢cao de contetdos de programacao nos
planos curricular, ndo se faz sentir do que se vé em outros paises. Temos, ainda,
desafios em como garantir acesso as tecnologias digitais na escola apesar de
existirem algumas iniciativas que tendem a incorporacdo das TIC no ensino

secundario como o projecto meu Kamba promovido pelo Executivo.

Segundo Xavier (2018), PCA da Angola Business System, ‘0 mesmo projecto
nasce na perspectiva de facilitar o uso da tecnologia, por ser um mundo que exclui
uma parte das pessoas sem possibilidades economicas, tornando possivel o uso
da tecnologia aos lugares mais recénditos.”

Nas seccdes seguintes vamos procurar definir alguns termos e conceitos principais

da area de ensino de programacéo de computadores.

1.1.1. Ensino

O ensino € um acto de instruir por meio de um sistema de métodos constituido por
um conjunto de conhecimentos, principios e ideias.

Segundo a revista Portuguesa de Educacéo “Qualidades das praticas pedagdgicas”
publicada em (2002), “uma observacdo atenta as praticas pedagodgicas, revela a
existéncia, na escola, de umencaminhamento metodolégico ha muito consagrado.
E priorizada uma forma de ensino em que a introducdo de novos conceitos segue
sempre a mesma estrutura: um pequeno texto, as vezes, com apenas uma frase,
acompanhado de varios exemplos. ApoOs a apresentacdo do conceito, surgem 0s
exercicios que, normalmente, exigem a reproducdo das mesmas palavras e
exemplos citados Pode-se constatar que, apesar de o ensino centrar-se em
conceitos, ndo ha preocupacdo com a aquisi¢cdo ou formacéao destes, isto €, com a
elaboracao de novos significados”.

A mesma revista discute a relacdo entre ensino, aprendizagem e desenvolvimento
no ambito escolar. Isto porque, dadas as necessidades postas pelas mudancas que

se verificam em fungéo das transformacgdes no trabalho, “o ensino deve ir além das
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demandas imediatas e vislumbrar o desenvolvimento nos alunos, do pensamento
capaz de apreender a realidade do mundo”.

Ainda fraseia que “na perspectiva historico-cultural, as formas de pensamento ndo
tém um contetdo proprio, estdo intimamente ligadas as relagdes sociais de
trabalho, as condi¢cbes particulares do ambiente fisico e cultural em que o sujeito
vive. Estas ideias advogam a proposta da Introducdo de uma metodologia
alternativa de ensino que séo as novas maneiras de assimilar e resolver questdes
sobre os contetdos ensinados em salas de aulas colocando em prética conceitos

aprendidos”.

1.1.2. Aprendizagem

“Todo acto educativo obedece determinados fins e propdésitos de desenvolvimento
social e econdbmico e em consequéncia responde a determinados interesses
sociais, sustenta-se em uma filosofia da educacdo, adere as concepcoes
epistemologicas especificas, leva em conta os interesses institucionais e, depende,
em grande parte, das caracteristicas, interesses e possibilidades dos sujeitos
participantes, alunos, professores, comunidades escolares e demais factores do

processo” Fernandez, (1998).

Ainda segundo Fernandez (1998):

A viséo tradicional do processo ensino aprendizagem € que ele € um processo neutro,
transparente, afastado da conjuntura de poder, histéria e contexto social. O processo
ensino-aprendizagem deve ser compreendido como uma politica cultural, isto €, como um
empreendimento pedagdgico que considera com seriedade as relacdes de raca, classe,
género e poder na producao e legitimag&o do significado e experiéncia. Tradicionalmente
este processo tem reproduzido as relacdes capitalistas de producdo e ideologias
legitimadoras dominantes ao ignorarem importantes questdes referentes as relagdes entre
conhecimento, poder, cultura e politica. O produto do processo ensino-aprendizagem é o
conhecimento (p.2).

Partindo desse principio, a educacao, ciéncia e tecnologia enquanto actividade de
sobrevivéncia e acumulacdo de aprendizagem, para produzir e reproduzir o
conhecimento sobre a vida humana em suas mais diversas manifestacdes sociais,
econdmicas, culturais e politicas como diz Peliano (2011) ndo podemos esperar
das novas tecnologias resultados milagrosos em relacdo ao ensino. A tecnologia

por si s6 ndo muda directamente o ensino ou a aprendizagem. Pelo contrario, o
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elemento mais importante é como a tecnologia é incorporada na instrugao”
(Valente, 1993).
Por esta razao aferimos que o momento € oportuno para a introducéo de conceitos

de programacao de computadores no Magistério Secundario.

1.2. Algoritmo

Antes de se falar de programacéo, € necessério definir previamente o conceito de
algoritmo. Segundo Souza (2006.), um algoritmo pode ser definido como uma
sequéncia finita de passos (instrucdes) para resolver um determinado problema.
Sempre que desenvolvemos um algoritmo estamos estabelecendo um padréo de
comportamento que devera ser seguido (uma norma de execuc¢ao de acg¢des) para
alcancar o resultado de um problema. Para o desenvolvimento de um algoritmo
eficiente é necessario obedecermos algumas premissas basicas no momento de
sua construcao:

e Definir ac¢des simples e sem ambiguidade;

e Organizar as acc¢oes de forma ordenada;

e Estabelecer as accdes dentro de uma sequéncia finita de passos.
Atendendo as normas que um algoritmo deve obedecer, pode- se discernir que por
um simples conceito de algoritmo em programacao de computadores conseguimos
estimular o aprendizado para o desenvolvimento de algumas competéncias, por

exemplo, o raciocinio lI6gico como defende Zili (2004) citado por Matos (2010).
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Figura 1: Diagrama de um algoritmo

1.3. Programacéo
Segundo Wirth citado por Santos (1989), a programacéao € a arte ou a técnica de
construir e formular algoritmos de uma maneira sistematica. Esse conceito induz
gue o principiante tem um dom de programar ou ele pode aprender as técnicas
necessarias a aprimorar seu conhecimento. Logo, o principiante deve ter sua base
bem sedimentada, para que fique apto a prosseguir de maneira positiva durante os

seus estudos.

Segundo Santos (1989):

Ela esta relacionada com uma variada gama de outras actividades como especificacéo,
projecto, validacdo, modelagem e estruturacdo de programas e dados, utilizando as
linguagens de programacdo como ferramentas. Ao contrario do que se declarava ha
alguns anos, a actividade de programacao deixou de ser uma arte para se tornar uma

ciéncia, envolvendo um conjunto de principios, técnicas e formalismos que visam a
producéo de produtos de software bem estruturados e confiaveis (p 27).

Cite-se, dentre estes, os principios da abstraccdo e do encapsulamento e as
técnicas de modularizacdo e de programacao estruturada. Semelhante a esta visao
notamos antes que sem possuir dominio sobre as TIC torna-se dificil trabalhar ou

estudar, ja que actualmente tudo que fazemos € cheio de exigéncias e novas

regras, contrario a tudo que se diz tradicional Campos, (2011).
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Sobre a programacéo de computadores Papert (1980) definiu como “a accéo de
comunicacao entre usuario e maquina por meio de uma linguagem que ambos
entendem”.

Razéo pela qual o Magistério Secundario do Lubango vé-se sugerida com a
introducao de conceitos de programacao de computadores com o Scratch.

Figura 1. Seymour Papert (1980)

1.3.1. Linguagem de Programacgéo

A linguagem de programacdo € um procedimento uniformizado para comunicar
instrucées para um computador.“Com a intencdo de se apegar nos conceitos
basicos de programacéao trouxemos aqui a definicho de linguagem de
programacdo com o objectivo de um modo geral elucidar que para uma
comunicacao entre pessoas utilizamos uma linguagem natural como por exemplo

o Portugués desde que nascemos” Gouveia et all., (2018).

Segundo Bertolini (2019) em programacdo de computadores ja ndo podemos
utilizar uma linguagem natural porque nesta, uma sentenca escrita em portugués,
por exemplo, pode representar diferentes significados, dependendo do contexto ou

até mesmo possuir diferentes interpretacoes.

1.3.2. Tipos de Linguagens

Existem diferentes tipos de linguagens de programacdo. As mais comuns Sao as
seguintes:“C#, Java, Objecto Pascal, Objective C, PHPPython, SuperCollider,
linguagem D, Ruby e Scrath”.
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1.3.3. Tipos de Programacéao
1.3.3.1. Programacéao Estruturada

Segundo Muller (2015) a programacao estruturada € uma forma de escrever 0s
coédigos sem encapsular dados, ou seja, que em qualquer parte do cédigo seja
possivel utilizar um dado guardado em uma varidvel, sem a necessidade de
permissdo. Com o auxilio de métodos estruturados pode-se modificar e retornar
dados em varidveis. Nao ha organizacdo em camadas, assim sendo, todos 0s tipos
de cddigos estdo nos mesmos arquivos. Certamente € a mais facil de aprender e
mais facil de controlar o fluxo da estrutura do cddigo, dai 0 nome de programacéo

estruturada.
1.3.3.2. Programacao Modular

O conceito de Modularidade surgiu em meados da década de 1970 e esta
directamente relacionado a estrutura, seja em softwares, circuitos, hardwares e
outros diversos ramos de estudo. Relacionada ao desenvolvimento de sistemas,
um dos primeiros artigos a cita-la, traz a modularidade como sendo a capacidade
de dividir um sistema em partes independentes conhecidas como modulos, que
podem ser modificadas individualmente sem informacdes adicionais.

Segundo Parnas (1972) citado por Mayra (2017), em termos de alteracdo ou
evolucdo em linguagens de programacdo e sistemas de softwares € muito
importante, pois além de ser mais vantajoso alterar somente partes individuais do
sistema, essa abordagem também permite desenvolvimento destes em paralelo e
melhor compreensédo dos modulos isoladamente. Além disso, para Parnas utilizar
modularidade pode apresentar vantagens como a melhoria da flexibilidade e
compreensibilidade de um sistema, o0 que consequentemente resulta em um menor

tempo de desenvolvimento deste.

1.3.3.3. Orientacado a Objectos

Noleto (2020) afirma que o paradigma da POO (Programacdo Orientada a
Objectos) € um modelo de analise, projecto e programacdo baseado na
aproximacao entre o mundo real e o mundo virtual, através da criacdo e interac¢éo
entre objectos, atributos, cdédigos, métodos, entre outros. Ainda diz que a

programacao orientada a objectos tem o propdsito principal de aproximar o0 mundo
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l6gico da programacdo e o mundo em que vivemos. A vista disso, ela parte do

principio de que tudo € objecto — isso mesmo, tudo o que existe sdo 0s objectos.

1.3.3.4. Programacéo Linear

Segundo Nogueira (2010), a Programacdo Linear consiste em métodos para
resolver problemas de Optimizacdo com restricdes (injuncdes) em que a Funcéo
Objectivo € LINEAR em relacdo as variaveis de controlo x1, x2,xn, e o dominio
destas variaveis € injuncionado por um sistema de inequacdes lineares.
Considerando os tipos de programacdo como paradigmas de representacao de
problemas para sua resolucdo em computadores compreende se de que todo o
trabalho ali desenvolvido acaba por criar algumas competéncias, por exemplo, o
raciocinio logico, a representacédo e comunicacao, a resolucado de problemas por
meio de erros e éxitos, aplicacdo das teorias a actividades concretas e capacidade
critica, como refere Matos (2010) dizer que como paradigma de Programacao de

computadores o scratch também suporta tais vantagens.

1.4. Importancia da Programacao de Computadores na Educacao

De acordo Papert (2006) o pensamento computacional como formulacdo de
problemas e solucfes representados de forma que possam ser executados por
processadores de informacdes — humanos computadores ou, melhor ainda, uma
combinacéo de ambos.

Apesar de o termo pensamento computacional ter sido utilizado por Seymour
Papert em Mindstorms e em outras suas obras, ele realmente ganhou evidéncia
ap6s a publicacdo de artigos por Janete Asa (2010), vice-presidente do
Departamento de Pesquisa da Microsoft e pioneira do pensamento computacional
dizendo que a capacidade de subdividir um problema e expressar a solu¢do de uma
forma que um computador possa entender e avaliar a tecnologia € uma habilidade
tdo importante quanto a leitura, escrita e aritmética, e que sera adoptada por todos
até a metade do século XXI.

Relativamente a importancia da programacdo de computadores na educacao,
Portela (2020) diz que entendendo que ensinar as criancas como programar

computadores ira dar-lhes uma habilidade para a vida toda, educadores do mundo
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inteiro comegaram a vislumbrar uma necessidade de ensinar essa nova geracéao a
produzir tecnologia em vez de somente consumi-la. Avangando com exemplos de
alguns paises que ja tém a Programacao como obrigatéria na grade curricular
Como: Inglaterra,Brasil e Estados Unidos que acreditam na importancia de
aprender como a tecnologia funciona.

Por este imperativo vé se que a introducao de programacao de computadores com
o Scratch no Magistério Secundario pode oferecer o melhor da ciéncia de
computacédo para o ensino fundamental, além de seguir parametros internacionais
de literacia digital. Para tal a escola precisa ter apenas um laboratério de informatica

e internet e professores capacitados e plataforma e contetdo adequado.

1.5. Scratch no Processo de Ensino-aprendizagem de Programacao de
Computadores
A aprendizagem dos conceitos de programacdo € sem duvida, essencial para
elucidar a sociedade sobre o mundo digital que € o suporte das mudancas que se
operam em todas esferas da vida. Para tal torna-se necessario que o educador
procure ferramentas aptas de intervir na relacdo do aluno com o conhecimento
fundamentalmente no computacional. Nesse contexto, de acordo Lima,( 2015) no
seu trabalho Andlise do Scratch para Ensino-Aprendizagem de Loégica de
Programacéo diz que muitos programas ja foram desenvolvidos com o intuito de
apoiar a aprendizagem de programacao para criangas e adolescentes.
Dentre estes, pode-se destacar a Alice, da Universidade Carnegie Mellon Derene,
(2013), o SuperLogo Derene,(2013), que comecou a ser desenvolvido nos anos 60,
em que a crianca faz uso de comandos simples de programacédo para guiar uma
tartaruga. A Daisy The Dinosaur Derene,(2013), que € apropriado para criancas
entre 5 e 8 anos, o kodu Derene,(2013), projectado para estudantes com idade de
8 anos. O Blockly Derene,(2013), linguagem que esta sendo desenvolvida pelo
Google, que é possivel exportar o programa em Java Script. O App Inventor para
Android (Derene, 2013), desenvolvido no Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), uma linguagem de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos Android
e 0 Scratch, também criado pelo MIT Derene,(2013).
Dentre estes, 0 Scratch tem se destacado porque vem sendo usado para auxiliar
Jovens a desenvolver um pensamento critico e planejado. Além de ter sido

projectado tendo em mente a aprendizagem e a educacéo.
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“O Scratch € uma linguagem de programacéo criada em 2007 pelo Media Lab do
MIT. Desde 2013 o Scratch esté disponivel on-line e como uma aplicacdo para
Windows OS, e Linux. O cédigo fonte da verséo 1.x esta sob a licenca GPLV2. Por
nao exigir o conhecimento prévio de outras linguagens de programacao, ele € ideal
para pessoas que estdo comecando a programar e foi desenvolvida para ajudar
pessoas acima de 8 anos no aprendizado de conceitos matematicos e
computacionais”. “Com ele é possivel criar histérias animadas, jogos e outros
programas interactivos. A forma como os blocos podem ser manipulados lhe
confere uma possibilidade de aprendizagem autogerida através da préatica de
manipulacéo e teste dos projectos”.

“A plataforma online permite que usuarios interajam entre si, critiquem e aprendam
com os projectos dos outros. O Scratch € considerado mais acessivel que
linguagens de programacgéo textuais, por se utilizar de uma interface grafica que
permite que programas sejam construidos com blocos encaixados, lembrando o
brinquedo Lego” MIT,(2013).

Segundo Resnick (2017) o ensino de Pensamento Computacional com base o
scratch se mostra além de motivador para insercdo dos estudantes de ensino
basico em Computacdo, uma ferramenta para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a construcéo do pensamento de maneira logica, tornando o ensino de
programacao mais acessivel para um maior niumero de individuos. Ainda afirma
gue o scratch utiliza um ambiente de aprendizado intuitivo e acessivel com uma
metodologia expositiva cuja aula deve consistir em uma explicacao teorica sobre
um topico relacionado a aquisicdo de pensamento computacional seguida de
actividades praticas de programacao nas quais 0s alunos construirdo partes de um
exercicio que em posterior é reunida em um projecto final. E a inser¢cdo de
programacao com abordagens equivocadas podera gerar um efeito contrario ao
gue se pretende. Dai que o ambiente de programacdo deve facilitar o
desenvolvimento de software em um contexto visual que € divertido e nao
ameacador. Estes factores justificam a escolha do Scratch como ferramenta a ser
utilizada nos cursos de formacdo de professores no Magistério Secundario do
Lubango, pds que de acordo Salant et. al.(2013,) também defendem que além de
encorajar jovens a manter atitudes positivas sobre Ciéncia da Computacao esse
ambiente traz uma linguagem que contribui para a aprendizagem de programacgao

através de um conceito inovador de desenvolvimento de codigo orientado a
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projecto, que privilegia a Computacdo Criativa, expressao que é utilizada para
reconhecer que o conhecimento e as praticas que 0s jovens precisam adquirir na
criacdo de software devem ser provenientes dos seus interesses pessoais. Ao
contrario de alguns ambientes de programacgdo que foram testados e avaliados e
se mostraram n&o intuitivos, sendo os resultados nao significativos.

De acordo com Resnik (2009) quando o Scratch foi criado, eles desejavam
desenvolver uma abordagem para programacao cujo apelo seria para pessoas que
nunca haviam se imaginado programadoras antes e pode ser utilizado por
professores e alunos de diferentes disciplinas, inclusive em uma abordagem
interdisciplinar e multidisciplinar. A utilizagdo dos softwares pelos alunos tem o
potencial de desenvolver a concentracdo, o foco e o pensamento logico,
proporcionando outra forma de abordagem aos contelddos apresentados.

Como pode ser visto na Fig. 3

Figura 2: Tela principal do Scratch

1 — Botbes de iniciar e parar script.

2 — Botdes para editar o objecto seleccionado no palco.

3 — Palco onde os objectos sdo colocados e onde € possivel ver o resultado da
programacao criada. O objecto inicial que aparece no palco é o gato.

4 - Area dos objectos usados na animag&o. Objecto em edic&o fica seleccionado.

5 — Area de edi¢do e conex&o de scripts.
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6 — Abas com opc¢des para a area de script, para traje e para sons.

O ambiente do Scratch é gerado através de blocos de comandos que séao colocados

uns aos outros, originando uma sequéncia logica.

Criar movimentos
ggﬁ{)}\"l’d j-[ ' Novo " Abrir i' Salvar i' Salvar como i

Movimento Controle £ %-‘ Objetol

Aparéncia Sensores

Som Nameros ( e~ ‘

Caneta Variaveis

mova §0) passos
it = mova §) passos
vire (& €B) graus

vire t) ‘B graus

Figura 3: Criacdo de movimentos no Scratch
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Capitulo Il - Estratégia Metodologico



2.1. Desenho Metodoldgico

A metodologia em uma investigacéao cientifica € um recurso indispenséavel. Por este
motivo, nesta proposta de investigacao, tratando-se do momento de especificar o
método que viria adoptar para o alcancedos objectivos tracados acima, optamos
por um tipo de pesquisa onde os conceitos metodoldgicos néo ficaram de fora tendo
em conta que recorremos ao paradigma misto, na qual procuramos analisar e
contextualizar a situacdo a partir de dados, buscando identificar relagdes entre
causas — efeitos e outros aspectos considerados necessarios. Assim a estratégia é
do tipo Investigacdo- Accao. De acordo com Coutinho, (2009) sempre que numa
investigacao de educacéo se coloca a possibilidade de proceder mudancas de um
determinado status quo, ou intervir na reconstrucdo de uma realidade, a
investigacao - Accao se firma como uma metodologia apta a favor das mudancas
ou acompanha os sinais dos tempos, o que sO é possivel quando toda uma

comunidade educativa se implica num mesmo dinamismo de acgao e intervengao.

Ainda segundo Coutinho,(2009) o planeamento é flexivel visto que € determinado
pela dinamica das inter-relacbes desenvolvidas entre eles, criando-se uma fase
exploratoria a fim de determinar as expectativas dos investigados bem como os
tipos de auxilio que os investigados podem prestar. As fases sao desenvolvidas em
forma de espiral em planeamento, accao e avaliacdo, mormente a formulacédo do
problema, seleccdo de amostras, colecta de dados, elaboracao, execucédo do plano

de accéo e finalmente apresentacao dos resultados.

2.2. Métodos e Técnicas de Investigacéao
2.2.1. Métodos teoricos

Andlise e sinteses foram utilizadas durante todo processo da investigagao;
Indutivo e dedutivo, estes métodos foram usados no desenrolar da investigacao,
desde a constatacdo dos factos e consequentemente a criacdo do problema de
investigacdo e o objectivo geral.
Sistémico estrutural: foram utilizados para a elabora¢éo da proposta curricular para
introducéo da programacédo de computadores e propor o scratch como ferramenta
didactica no processo de ensino — aprendizagem na disciplina de Informatica
bésica.
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2.2.2. Técnicas empiricas
Inquéritos: aplicou-se aos professores e alunos para recolher dados e critérios que
permitiram manter actualizado o diagnostico da situacéo problematica.
Andlise de Documentos: para obtencdo de informacao contida em documentos,
monografias, livros, revistas e jornais relacionados com a programacédo de
computadores no processo de ensino aprendizagem.
Estatisticos: para organizacdo e processamento dos dados dos inquéritos

aplicados.

2.3. Participantes
A populagdo foi constituida por 4 professores de informatica da Escola de
Formacéao de Professores do Il ciclo do Ensino Secundario do Lubango e ainda 35
alunos da 102 classe da mesma escola.
Amostra: a amostra constitui uma pequena parcela representativa da populacéo.
Para esta investigacao utilizou-se o critério de amostragem probabilistica do tipo
aleatdria simples para os alunos constituida por trinta e cinco (35) e amostragens

por Censo para os professores constituidos por quatro (4) sujeitos.

2.4. Instrumentos de Recolha de Dados
A recolha de dados realizou-se mediante a técnica de inquérito por questionario.
Segundo Severino (2007), o inquérito por Questionario é o conjunto de questdes
sistematicamente articuladas que se destinam a levantar informacdes escritas
precisas acerca do nivel de conhecimento por parte do sujeito pesquisado, com
vista a conhecer a sua opinido, em relacdo ao assunto em estudo.
Foram aplicados dois (2) questionarios aos professores e aos alunos.
Os inquéritos aplicados aos professores e alunos permitiram saber destes o grau

de interesse/motivacao relativo ao ensino de programacao de computadores.
2.5. Descricado e Diagndstico do Magistério Secundario do Lubango

O Magistério Secundario é uma instituicao do Il ciclo do ensino Secundério sedeado

na cidade do Lubango no bairro Lucrécia.
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A instituicdo surgiu em 1978, ligada a formacdo de professores em meio as

reformas no Ensino Médio angolano ocorridas nos anos de 2008 e 2009.

Figura 4: Galeria dos directores da escola de formacéo de professores

2.5.1. Ofertas de Cursos
O Magistério Secundario ora IMNE da Huila oferece professores ao - nivel de
Técnico Médio nas seguintes especialidades:
Biologia/Quimica;
Matemética/Fisica;
Histéria/Geografia;
Linguistica Portuguesa

2.5.2. Condicbes Tecnoldgicas
A sala de informética no Magistério Secundario do Lubango localiza-se no edificio
principal da instituicdo com capacidade de vinte e seis lugares para alunos e vinte
e sete computadores com acesso a internet.
A instituicdo apesar de ser uma da mais antiga e vanguarda na formacédo de
professores do ensino de base ndo tem um site que possibilite localiza-la na
internet. A instituicdo conta apenas com quatro professores de informatica para os

distintos cursos.

32



Figura 5: Sala de Informatica

2.6. CaracterizacOes dos participantes da pesquisa

Para esta investigacao a populacgéao foi constituida pelos professores de Informética

das 10 2 classes num total de quatro (4) e alunos que frequentam a 102 classe e

num total de trinta e cinco (35).

3.Professores

Caracterizacdo da amostra dos professores.

Género

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Gréfico 1: Caracterizacdo dos professores
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O gréfico n® 1 apresenta a caracterizacdo dos professores inquiridos quanto ao
género. Dos 4 professores inqueridos, 2 sdo do sexo masculino que corresponde a
50% e 2 sao do sexo feminino correspondendo a 50%

Idade

25-30

31-40

0% 20% 40% 60% 80% 100

Grafico 2: Idade dos professores

Quanto a idade no intervalo de 25 a 30 anos estéo 2 professores que corresponde
a 50%, no intervalo de 31 a 40 recai com o valor igual, correspondendo também a
50%.

Formacdo Académica

Bacharel

0% 20%  40% 60% 80%  100%

Gréfico 3: Formacgéo académica dos professuies
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O gréfico n° 3 indica que, quanto a formacdo académica, dos 4 professores

inqueridos, 4 professores sdo Técnicos Superiores, sem Bacharel.

Professores quanto ao tempo

4a6anos

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 4: Tempo de servi¢o dos professores

O Gréfico n°® 4 Tempo de servico: mostra que dos professores inqueridos, 02
trabalham no intervalo de 4 - 6 anos; no intervalo, no intervalo de 12 -14 anos
trabalham 02 professores. Percebe-se que ha equilibrio de frequéncias nos
intervalos de 4 - 6 e 12-14 anos. O que ajuda na compreensado do fenébmeno uma
vez que a maior tendéncia dos novos professores € engendrar se no ensino das
Tecnologias de informacdo e comunicacdo razdo pelo que se regista equilibrio
entre 0S NOVOS e 0s antigos professores, apesar de se estar em melhores condi¢bes
de abordar aspectos inerentes a cadeira de informéatica quanto maior for o tempo

de experiéncia pedagogica.

4 Alunos

Caracterizacdo da amostra dos alunos quanto a género.

35



Género
F _
M _
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Gréfico 5: Género dos alunos

O gréfico n° 5 mostra a caracteriza¢ao dos alunos inquiridos quanto ao género, dos
35 alunos inqueridos, 17 sujeitos corresponde a 49% séo do sexo masculino e 18
sujeitos corresponde a 51% do sexo feminino. A maior frequéncia recai para o

género feminino com 51%.

Idade

21-30

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 6: Idade dos alunos

No grafico n° 6 alunos inqueridos Quanto a idade no intervalo de 15 a 20 estdo 19
sujeitos correspondentes a 55% e no intervalo de 21 a 30 encontram-se 16 sujeitos

correspondentes a 45% da amostra dos alunos.
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5. Questionario aos Professores

A interpretacdo dos resultados obtidos a partir dos inquéritos aplicados aos
professores.

Questéo n° 1 dos professores

Na qualidade de Professor de Informatica, tem leccionado conteddos de

programacao de computadores nas suas aulas?

Conteudo de Programacao

SIM

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 7: Conteudos de programacao

Nesta questdo procurou-se saber dos professores inqueridos se na qualidade de
professor de informatica tém leccionados conteudos de programacdo de
computadores nas suas aulas. Assim, os dados do grafico acima dizem que todos
os inqueridos dizem néo, Pelo facto de ndo fazer parte do plano curricular do

Magistério Secundario.
Dados referentes a questdo n° 2 dos professores.

Qual é a sua opinido sobre a introducdo da programacdo de computadores nos

Cursos de Formacao de Professores do Il Ciclo do Ensino Secundério?
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Opiniao de introducédo da programacao de computadores
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Razoavel
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Gréfico 8: Introducao de conceitos de programacao

Os dados do grafico n°® 8, mostram que dos 4 professores inqueridos
correspondentes a 100% dizem ter opinido muito boa sobre a introducdo de
programacao de computadores nos cursos de formacéo de professores.

Ja ouviu falar do Scratch

- _

NAO

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Grafico 9: Conhecimento sobre o Scratch

“Na questéo n° 3 dos professores procurou-se saber se ja ouviram falar do scratch.
Um (1) professor diz que sim na ordem de 25%; trés 3 dizem que ndo na ordem de
75%. Denota- se que nem sempre o facto de a programacao de computadores nao

fazer parte do curriculo da informética neste nivel, todos professores ndo se
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interessem a entender as maiores tendéncias do processo de ensino e
aprendizagem”.

“‘Deste modo é necessario que o sistema de ensino aproveite este interesse dos
professores para sua actualizacdo e adaptacdo as exigéncias da sociedade e do

processo de ensino”.
Dados referentes a questao n° 4 dos professores

Tem interesse de experimentar leccionar uma aula de programacdo de

computadores utilizando o scratch?

Interesse de leccionar uma aula de programacgéo

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 10: Interesse dos professores quanto ao Scratch
Os dados do grafico n°® 10 mostram que dos 4 professores inqueridos os 4

correspondentes a 100% dizem sim tém interesse de experimentar leccionar uma

aula de programacéo de computadores utilizando o scratch.

6. Questionario aos Alunos

Dados referentes a questdo n° 1 dos alunos
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Posse de computadores por parte dos alunos

SIM

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Gréfico 11: Posse ae computador proprio

Nesta questdo procurou-se saber dos alunos inqueridos se possuiam
computadores pessoais. 10 Alunos correspondentes a 29% dizem sim, ao passo
gue os 25 correspondentes a 71% dizem ndo possuirem.

O ensino da informatica em geral e da programacédo de computadores em particular
assenta na vinculacdo de métodos teodrico- pratico cuja ferramenta basica é o
computador. Mesmo com desafios em como garantir acesso as tecnologias digitais
na escola existem algumas iniciativas que tendem a incorporacdo das TIC no

ensino secundario como o projecto meu Kamba promovido pelo Executivo.

Na segunda questéo do questionario aplicado aos alunos, pretendiamos saber se
0s mesmos tém utilizado os computadores da escola. Os resultados indicam que
sim. Todos aqueles alunos que ndo possuem um computador pessoal utilizam os

computadores da instituicdo para as aulas de informatica.
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Falar de Programacé&o de computadores

0% 20% 40% 60% 80% 100

Grafico 12: Conhecimento sobre programacao de computadores

Sobre a terceira questao (ja ouviu falar de programacao de computadores?), 80%
dos alunos inqueridos dizem sim, 20% nao
Dados referentes a questao n° 4 dos alunos

Qual é o seu interesse/motivacao em aprender programac¢ao de computadores?

Motivacdo em aprender programacao

wuio ato - I
Ao

Baix °

~

Muito Baixo

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Gréfico 13: Motivagdo
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Sobre a Motivacdo em aprender programacgéo os dados do gréfico n® 12, mostram
gue dos 35 alunos inqueridos os 11 correspondentes a 31% dizem ter interesse
muito alto de aprender programacdo de computadores e 24 dos inqueridos
correspondentes a 69% dizem ter interesse alto. Com percentagem nula para os

gue dizem baixo e muito baixo interesse em aprender.

Alunos ja ouviram falar do Scrath

SIM

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 14: Conhecimento sobre os Scrath por parte dos alunos

Gréfico n® 14

O objectivo da quinta questado do nosso questionario foi de saber se os alunos ja
ouviram falar da plataforma que pretendemos integrar. Os resultados apontam que
100% diz n&o.

Para que uma aula de programacao ocorra, € preciso a envolvéncia de professores
e alunos. Foi nesta senda que decidimos fazer um convite. Todos os alunos da

instituicdo e concordam em assistir uma aula de programacéo com scrach.
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7. Processo de Ensino-aprendizagem da Informatica no Magistério
Secundario

A Informatica € uma disciplina de formacdo geral na escola de formacédo de
professores, proporcionando a todos os alunos o mesmo dominio de capacidades
gerais.

De acordo com a planificacdo de estudo por areas de conhecimento, a Informética
esta integrada em todas as areas de conhecimento, com uma carga horéria
semanal de 4 tempos, sendo 3 de aulas praticas e 1 de aula tedrica. Nas aulas
praticas, os professores fazem observacédo individualizada (de computador em
computador) para acompanhar o evoluir do aluno e trabalhar com maior incidéncia
com aqueles que apresentem maiores dificuldades. Para que se alcancem
resultados mais concretos. As aulas praticas ficam em estreita vinculagdo com a
resolucdo de problemas dentro do contexto da area de formac&do em causa, para
permitir uma maior interacgéo a teoria e a pratica. A instituicdo vive dificuldades de
espaco e de equipamentos informaticos o que limita o nimero de alunos por cada
aula na unica sala. Faz parte do seu conteudo tematico:

- Introducéo Geral a Disciplina no 2° Ciclo do Ensino Secundario;

- word;

- Excel,

- power point.

- Internet.

8. Conteudo Programatico Proposto

Capitulo Conteudo Carga
horaria

[ NOCOES GERAIS SOBRE A PROGRAMACAO DE 35

COMPUTADORES

[l O QUE E SCRATCH:; 15

[l CATEGORIAS DE COMANDOS 10

\Y COMANDOS DO SCRATCH 60

V EXERCICIOS 60

TOTAL | HORAS DURANTE O ANO LECTIVO 176

Quatro tempos por semana das quais uma tedrica e trés praticas.
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Exercicio Proposto e Resolu¢gdo com o Scratch
Fazendo uma Danca

Sequéncias de passos para simular uma danga no scratch.
Mova 10 passos

Toque tambor 48 por 0,25 batidas;

Mova -10 passos;

Mova 10 passos

Toque tambor 48 por 0,25 batidas;

Mova -10 passos;

Toque tambor 61por 0,25 batidas

Sempre.

objeto3

TR ) (58 Pintar Ml Importar il Camera
ballerina-b

anjuli-1

 ditar J{ copiar JOG

. 7 Tela da dancarina

44



9.Discussao dos Resultados

De uma forma genérica, os dados da pesquisa possibilitaram-nos fazer uma
consolidacdo das perspectivas dos participantes desta pesquisa com o0 proposito
de obter conclusdes sobre a exequibilidade da mesma. Neste sentido, os resultados
alcancados sugerem que os professores e estudantes do Magistério Secundario do
Lubango estdo motivados para a introducdo dos conceitos de programacdo na

instituicéo.

9.1. Resultados dos Professores

Tendo em conta os questiondarios aplicados aos docentes, foi possivel averiguar o
seguinte:

“‘Nenhum professor lecciona contetudos de programacao de computadores;”
“Todos os docentes concordam que a introducéo de programacao de computadores
nos cursos de formacao de professores do Il ciclo do ensino secundario sera uma
valia.”

Sobre o conhecimento do Scratch por parte dos professores, 75% dos professores
nunca ouviram falar sobre a plataforma. Apenas 25% tem conhecimento sobre o
aplicativo.

100 % Dos professores mostraram um nivel de motivacdo aceitavel para a

introducéo dos conceitos de programacao.

9.2. Resultados dos Alunos

Quanto ao questionario aplicado aos alunos, constatou-se:29 % Dos alunos tém
computadores proprios, 71% nao.

Todos estudantes estéo interessados e motivados para a introducéo da proposta.
“A introducdo de programacdo de computadores nos cursos de formacdo de
professores do Il ciclo do ensino secundario pode jogar um papel importante no
processo de ensino-aprendizagem. Pois, como jA mencionado neste estudo, o
pensamento computacional, a formulacdo de problemas e solucdes séao

representados de forma que possam ser executados por processadores de
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informagcbes — humanos computadores ou, melhor ainda, uma combinacdo de
ambos” (Papert, 2006).

Assim, tendo em conta a questao de investigacdo (Como introduzir os conceitos de
programacao de computadores nos Cursos de Formacéo de Professores do Il Ciclo
do Ensino Secundario?), “pretendiamos identificar a melhor via ou método que nos
permitisse introduzir os conceitos de programacao de computadores no Magistério
Secundério do Lubango. De acordo com a andlise de dados, foi possivel averiguar
gue os professores e estudantes estdo motivados; maior parte de alunos (75%) nao
tém computadores pessoais, mas isso nao criara dificuldades, uma vez que a
escola possui uma sala de informéatica para aqueles estudantes sem computador”.
Conforme j& mencionado na fundamentacao teodrica, a inser¢cdo de programacao
com abordagens equivocadas podera gerar um efeito contrario ao que se pretende.
Dai que o ambiente de programacgéo deve facilitar o desenvolvimento de software
em um contexto visual que é divertido e ndo ameacador. Estes factores justificam
a escolha do scratch.

Quanto ao conhecimento e utilizacdo da plataforma Scratch, os resultados obtidos
indicam que 75% dos professores nao utilizam a plataforma e nunca ouviram falar.
A implementacédo do Scratch na instituicdo supracitada sera uma valia, uma vez
gue além de encorajar os alunos a manter atitudes positivas sobre Ciéncia da
Computacdo, esse ambiente traz uma linguagem que contribui para a
aprendizagem de programacdo através de um conceito inovador de
desenvolvimento de codigo orientado a projecto, que privilegia a Computacao
Criativa, expressdo que € utilizada para reconhecer que o conhecimento e as
praticas que os jovens precisam adquirir na criacdo de software devem ser

provenientes dos seus interesses pessoais.
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Conclusbes

Depois de abordarmos o tema, vimos que a aprendizagem dos conceitos de
programacao é sem duvida, essencial para elucidar a sociedade sobre o mundo
digital que € o suporte das mudancas que se operam em todas esferas da vida.
Para tal torna-se necessario que o educador procure ferramentas aptas de intervir
na relacdo do aluno com o conhecimento e ao analisar os resultados da pesquisa,
podemos concluir que o tema é de extrema importancia. “Os resultados indicam
gue a implementacdo de conceitos de programacéao de computadores nos cursos
de formacdo de professores do Il ciclo do ensino secundario sera& uma medida
estratégica para o processo de ensino no pais em geral e no Magistério Secundario
do Lubango em particular.”

O ensino de pensamento computacional com base no Scratch se mostra além de
motivador para insercdo dos estudantes de ensino basico em Computacdo, uma
ferramenta para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a construgdo do
pensamento de maneira logica, tornando o ensino de programacao mais acessivel
para um maior numero de individuos.

Tendo em conta os resultados dos inquéritos e a revisao da literatura realizada,
concluimos o seguinte: os resultados do estudo nos demostraram que a pratica de
programacao sera certamente uma maneira de compreender e desenvolver o
pensamento computacional, entretanto urge a necessidade da introducdo dos
conceitos de programacao no Magistério Secundario do Lubango. Em suma, para
gue a materializacdo da proposta ocorra sem sobressaltos, deve-se rever o
conteudo programatico da disciplina de informatica dada no primeiro ano do ensino
secundario e dar sequéncia no segundo ano com a introducdo dos conceitos de

programacao de computadores.
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Sugestdes

Em func&o das conclusfes apresentadas acima, sugere-se o seguinte:
e Reformular o contetdo programatico da disciplina de informéatica do segundo
ciclo do ensino Secundario do Magistério Secundério do Lubango;
e Proporcionar formagdo aos professores para a utilizagdo da plataforma
Scratch na instituicéo;
e Que haja mais envolvimento por parte da entidade competente para

implementacéo da proposta;
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APENDICE A

Programa Oficial de informéatica da 102 Classe

Conteudo geral

1. Introdugao a informética

1.1 conceitos informéticos basicos

1.2 Principais componentes de um sistema informatico

2. Ambiente de trabalho Windows

2.1 Aspectos genericos sobre sistemas operativos e ambiente de trabalho
2.2 Introdug&o ao ambiente de trabalho MS Windows

3. Processamento de Texto- Word

3.1 Aspectos genericos sobre o processamento de Texto e edigédo electronica
3.2. processamento de Texto com o Microsoft Word

4. Folha de Calculo — Excel

4.1 Aspectos genericos sobr a folha de célculo

4.2. Utilizacéo da folha de calculo Microsoft Excel

5. Apresentacdes graficas- Power Point

5.1. Aspectos genéricos sobre o trabalho com imagens computacionais
5.2. Apresentacao grafica com Microsoft PowerPoint

6. Internet e seus servi¢cos

6.1 Aspectos geneéricos sobre a Internet

6.2 Utilizacdo do Internet Explorer

7.Bases de dados

7.1 Introducéo as bases de dados e ao Microsoft Access.



APENDICE B

Exemplo de um Plano de Aula

Classe:

Tipo de Aula: Nova
Disciplina:

Duragéo: 90 minutos

Tema: como

Professor: Eugénio Sacutele

criar

um

102

Informética

programa

Objectivo: Levar ao conhecimento dos alunos sobre o uso de alguns recursos do

Scratch

Hora: 13h00min as 14h35min

Meios de Ensino: Projectora, Quadro, Marcador, Apagador.

Data x-x-2020.

Fases Actividades
Tems didécticas Srot Aluno Matodg Objecti{ Temy
Asseguramer] Controio d] Presia | ElaboracH Cultivser © 10 Mi
o do Nivel degf turma. atencdo.| Conjunts | espirito de
Partids Preliminard respondd camaradaged
do quadro| a
chamadsa. | chamads
escreve
Sumario
MNotivacso Relacionaq Presia | Elaboracs Avshiar o nivd 5 Min
a motivecd stencdo| Conjunts | de
-"Sé com O responcy conheciment]
é scratch e faz s
g8 = pergunts
2 3 :
-4 % | Tratamento d O Scratchl| Presia Expositivd Fazer com 25 Mir
g MNova Ma:&;& um sten«g:éo que os alung
g aplicatvo | tomsa nof compreends
OS recursos
do Scratch
Consclidacaq Como sbri| Presia | Elaboracs 1estar o nive 5 Min
o scratch | stenc8o.| Conjunta | de
Sua expdem aprendizaget
ferraments| dlvidss da aula
responcs
as
pefgul‘-lﬂ

Tabela 1: Plano de aula



APENDICE C:

QUESTIONARIO AOS PROFESSORES

INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIAS DA EDUCACAO DA HUILA
ISCED-HUILA
DEPARTAMENTO DE ENSINO E DE INVESTIGACAO DE CIENCIAS EXACTAS
SECCAO DE ENSINO E INVESTIGACAO DE INFORMATICA EDUCATIVA

Caro Professor,

O presente inquérito por questionario é parte do Trabalho de Fim de Curso de
Licenciatura em Informatica Educativa com o tema: “Introdu¢do da Programacéao
de Computadores nos Cursos de Formacéo de Professores do Il Ciclo do Ensino
Secundario com o Scratch”. Neste sentido, solicitamos a prestigiosa ajuda,
respondendo de forma sucinta e clara ao questionario que se segue, colocando X

na opc¢ao que Ihe convém. A informacgéo prestada sera tratada de forma anénima.
Identificacéo:

Idade: : Sexo: : Nivel Académico

Area de Formacao

Questoes:

1 -Na qualidade de Professor de Informatica, tem leccionado contetdos de

programacao de computadores nas suas aulas?

2-Qual é a sua opinido sobre a introdugédo da programacéo de computadores
nos Cursos de Formacao de Professores do Il Ciclo do Ensino Secundario?

C) Muito boa

d) Boa



e) Razoavel

f) Ma

s)] Outra

2- Jé ouviu falar do Scratch?

a) Sim__

b) Nao

3- Tem interesse de experimentar leccionar uma aula de programacao de
computadores utilizando o Scratch?

a) Sim___

b) Nao

Muito Obrigado pela colaboracéo

Eugénio Sacutele



APENDICE D : QUESTIONARIO AOS ALUNOS

INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIAS DA EDUCACAO DA HUILA
ISCED-HUILA
DEPARTAMENTO DE ENSINO E DE INVESTIGACAO DE CIENCIAS EXACTAS
SECCAO DE ENSINO E INVESTIGACAO DE INFORMATICA EDUCATIVA

Caro Aluno,

Estamos a realizar um trabalho de investigacdo com o tema “Introducédo da
Programacéo de Computadores nos Cursos de Formacéao de Professores do Il Ciclo
do Ensino Secundario com o Scratch”. Neste sentido, pretendemos a sua ajuda,
respondendo de forma sucinta e clara ao questionario que se segue, colocando X

na opc¢ao que Ihe convém. A informacgéo prestada sera tratada de forma anénima.

Identificacéo:

Idade:  :;Sexo:  ;Classe 2
Questoes:

1- Possui computador pessoal?
a)Sim___

b) Ndo_

2- (Se respondeu N&o) nas aulas de informatica tem utilizado os
computadores da escola disponibilizados para os alunos?

a)Sim___
b) Ndao
3- Ja ouviu falar de programacao de computadores?
e) Sim

f) N&o




4- Qual é o seu interesse/motivacao em aprender programacéao de
computadores?

0) - Muito alto

h) -Alto_

i) - Razoavel/médio_

)i Baixo

k) - Muito baixo_

5- Jé ouviu falar do scratch?
a) Sim

b) Nao

6- Gostaria de assistir uma aula de programacdo com scratch
a) Sim

b) Nao

Muito Obrigado pela colaboracéo

Eugénio Sacutele



