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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a utilizacdo de recursos tecnolégicos
associados as disciplinas da grade curricular do ensino fundamental. O contexto de uso dos
recursos foi a introducdo de conceitos de linguagem de programacdo, apoiando-se em
atividades lddicas, que podem complementar o processo de desenvolvimento do raciocinio
16gico das criangas. Para isso, foi utilizada a ferramenta Scratch.

A fase experimental do projeto foi desenvolvida com um grupo de criangas na
faixa etaria de 8 e 11 anos, em atividades feitas fora do horario da escola (contraturno). Foram
conduzidas cinco dindmicas que procuraram incentivar 0 pensamento computacional e o
interesse pela programacdo de computadores. Essas atividades foram usadas para analisar o
interesse e a motivacao dos participantes.

Com o apoio das metodologias de ensino instrucionista e construcionista foram
elaborados desafios, divididos em trés etapas, baseados no Scratch: a exploracdo livre dos
blocos de comandos (etapa 1), a criagao de uma fabula animada composta por trés dinamicas
(construcionismo — etapa 2) e, finalmente, a reproducdo de um cartdo de natal (instrucionismo
— etapa 3).

Analisando-se os resultados, observaram-se evidéncias de que as criangas
aprovaram a participacdo no projeto. Durante a realizacdo do projeto, as criangas
demonstraram interesse maior pelos blocos do Scratch que permitem a gravacdo de voz,
utilizacdo de imagens e fotos. Ao final, elas escolheram a atividade inspirada no

instrucionismo, envolvendo a criacdo do cartdo de natal animado, como a dinamica preferida.



ABSTRACT

This study aims at assessing the use of technological resources associated with
disciplines of the elementary school curriculum. The procedure in which these resources were
used consisted of the introduction of computer language concepts with recreational activities
which can integrate children’s logical development process. The activities development were
performed using the Scratch tool.

The project’s experimental phase was developed focusing on a group of children
ranging from 8 to 11 years old, in complementary hours. Five dynamics were carried out to
motivate computational thinking and the interest in computer programing. Such activities
were performed in order to analise participants™ interest and motivation.

Being supported by instructionist and constructionist teaching methods, several
challenges were elaborated, in three stages, employing Scratch: the free use of command
blocks (stage 1), the creation of an animated fable comprising three dynamics
(constructionism — stage 2) and, finally, the production of a Christmas card (instructionism —
stage 3)

Children’s approval regarding the project was observed. During the performance
of the project, children demonstrated interest in the Scratch blocks that enabled voice
recording, image and photo use. Eventually, they chose the activity inspired by the
instructionism, which involved the creation of an animated Christmas card, as their favorite

dymamic.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias se renovam constantemente, oferecendo muitas informagdes e
op¢Oes para as mais diversas escolhas pessoais e profissionais. Observa-se que toda essa
tecnologia e as inovacgdes que surgem, quando sdo utilizadas por criancas em ambiente
externo a escola, servem, principalmente, para suprir necessidades de consumo e
entretenimento através de jogos, internet (redes sociais, mensagens), videos e musicas
(BUCKINGHAM, 2008).

Os desafios na drea da educacao sdo constantes. Em algumas situacdes, falta aos
alunos motivacdo e, principalmente, persisténcia para encontrar a solucdo de certos
problemas. Alguns educadores acreditam que o Unico objetivo deles é passar o conteido aos
seus alunos, sem instigd-los a procurar novas informagdes sobre o que é estudado em aula.
Uma dificuldade encontrada nas escolas € conectar o contetido das aulas com a realidade dos
alunos, mostrando que o conhecimento ali obtido € algo que os ajuda a tomar decisdes e
solucionar os desafios da vida com maior autonomia.

Na drea educacional, enquanto profissionais realizam discussdes referentes as
vantagens e desvantagens relacionadas ao uso das tecnologias nas escolas, os estudantes das
novas geracOes utilizam, sem receios, diversos recursos para adquirir informagdes e
comunicar-se nas atividades cotidianas. As escolas deveriam se preocupar em fazer com que o
processo de ensino-aprendizagem acompanhasse as transformacdes atuais (ROCHA, 2008).
As escolas deveriam adaptar-se e estabelecer novas rotinas, incluindo, de maneira mais
efetiva, o uso das tecnologias no processo educacional (TORI, 2010).

Atualmente, jovens e criancas convivem com controles remotos e aparelhos
eletronicos desde a primeira infancia, mas nem sempre conhecem o mercado de informatica e
computacdo, acreditando que ele se restringe as aplicagdes disponibilizadas aos usudrios da
informatica, sem se conscientizar do papel do profissional que desenvolve essas aplicagoes.
Além disso, as disciplinas do ensino bdsico, geralmente, ndo apresentam a computacao como
uma ciéncia. Assim, s@o escassas as oportunidades que os alunos tém de entender o que um
profissional da drea faz, o que pode vir a limitar as escolhas profissionais futuras dessas
criancas e jovens (BEZERRA, 2014).

Em cursos como a engenharia civil, ao conhecer um projeto de construcdo de uma

casa, existe uma vivéncia anterior definida, pois o estudante estd ciente de que uma residéncia
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precisa de paredes, portas, janelas, sistemas de dgua e energia. Um aluno da 4rea de
Tecnologia da Informacio (TI), que ndo teve um contato prévio com os conteudos abordados
no curso, enfrenta maiores dificuldades para entender tecnicamente a computacio, isto &,
entender o que € um sistema, a estrutura de uma linguagem de programag¢do ou um
armazenamento em banco de dados (PEREIRA et al., 2012).

O Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI) realiza pesquisas sobre o uso das
TIC nas escolas brasileiras desde o ano de 2010, utilizando questiondrios, entrevistas a
professores, alunos e coordenadores pedagégicos. O CGI procura estabelecer debates entre os
setores publico, privado e académico sobre os impactos das TIC na sociedade brasileira.
Considerando-se trés anos de pesquisas, destaca-se que, mesmo com avancos, existe ainda um
desafio quanto a integracdo entre as TIC e a prética pedagdgica. Em 2010, participaram do
processo 497 escolas publicas. Ja em 2011 houve a adesdo de escolas particulares, totalizando
640 escolas entre publicas e particulares. Em 2012, 856 escolas tiveram pelo menos uma
entrevista realizada. Durante as trés edi¢des da pesquisa, analisou-se o uso de computadores
com os alunos e dentre os itens pesquisados, incluem-se: ‘“ensinar os alunos a usar
computador e internet, projetos ou trabalhos sobre um tema, pesquisa, producido de materiais,
interpretacdo de textos, realizar jogos educativos” (CGI, 2013). A pesquisa sobre o uso do
computador e internet nas escolas, realizada em 2012, pelo CGI, indica quais as atividades sdao
realizadas com equipamentos computacionais (CGI, 2013):

v 31% dos professores de instituicoes privadas e 23% dos professores de
instituicdes publicas realizam atividades de interpretacdo de textos com os
alunos;

v 42% dos professores de instituicoes privadas e 31% dos professores de
institui¢cdes publicas realizam aulas expositivas;

v 40% dos professores de escolas particulares e 30% dos professores de escolas
publicas realizam exercicios com os alunos.

E interessante observar que a pesquisa ndo aborda o uso de equipamentos para
atividades de desenvolvimento de raciocinio 16gico e ensino de linguagem de programacgdo
com aplicativos especificos para a faixa etdria infantil e adolescente (CGI, 2013). Como no
ensino fundamental ndo ha conteido programético que aborde a computacdo como ciéncia,
sendo apenas utilizada como ferramenta para a interpretacdo de textos, aulas e exercicios,
entende-se a dificuldade que futuros profissionais enfrentam nos seus primeiros anos do
ensino superior. Os profissionais da tecnologia, conhecidos como analistas de sistemas ou

engenheiros da computacdo, sdo hoje especialistas em redes de computadores, seguranga de
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servicos online, analistas de websites, telefonia IP, além de outras especializagdes. Apesar de
todas essas opcoes e da demanda do mercado de trabalho, o nimero de especialistas é
insuficiente. Segundo VENCESLAU (2013), o Brasil possui uma caréncia de
aproximadamente 39,9 mil profissionais de T1. A estimativa é que, até 2015, cerca de 117 mil
vagas abertas ndo possuam profissionais qualificados para preenche-las. Esses dados fazem
parte de uma pesquisa realizada pela IDC (empresa de consultoria), que entrevistou 767
empresas com mais de 100 empregados (VENCESLAU, 2013).

A motivagdo desta dissertacao, foi baseada na observacao das pesquisas realizadas
pelo CGI (2013) referentes ao uso do computador e internet nas escolas ndo abordarem
atividades de desenvolvimento de raciocinio 16gico e ensino de linguagem de programacio. E
no mesmo periodo, segundo BEER (2013), 11,5 milhdes de pessoas estavam utilizando o
Scratch, sendo que sete em cada dez eram criangas e trés em cada cem, eram brasileiros. Além
disso, oito mil educadores usavam o Scratch em sala de aula. Torna-se, portanto, um tema de
grande interesse desenvolver um projeto que analise o uso de Scratch no contexto do ensino
fundamental, para oferecer possibilidades de maior autonomia aos alunos na resolucdo de
problemas que podem ser propostos por um facilitador, instigando o raciocinio l6gico e o
trabalho em equipe.

Este trabalho tem por objetivo analisar possibilidades de uso de informética na
educagdo, em especial com a introducdo a linguagem de programacao, para apoiar um tema
de estudos de sala de aula do ensino fundamental. Para esta abordagem, foram utilizados os
conceitos da computacdo criativa — associada a criatividade e ao desenvolvimento de
pensamentos humanos referentes a computacdo (MIT, 2011) — e do pensamento
computacional que integra o poder do pensamento humano com as capacidades
computacionais (PHILLIPS, 2009).

Um objetivo especifico do trabalho € analisar os resultados de dinamicas que
foram conduzidos, baseados no instrucionismo ou no construcionismo, executados com um
grupo de criancas na faixa etdria de 8 a 11 anos para a criacdo de versdes animadas de uma
Fébula e um cartdo de Natal. A animacdo € uma caracteristica importante, pois ajuda a reter a
atencdo das criancas na idade do ensino fundamental. As criancas utilizaram o raciocinio
l6gico e o desenvolvimento dos temas através de escrita, gravacdo de dudio e criagdo de
animacgodes. Neste estudo foi aplicada a ferramenta de programacgdo Scratch (LIFELONG
KINDERGARTEN, 2015) para viabilizar o uso da programacdo que estd associada ao

pensamento computacional. A andlise dos resultados foi feita com base na observacao das

criangas e suas produgdes.
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Os temas Fdbulas e Natal foram escolhidos porque fazem parte da realidade
académica dos alunos. Ao trabalhar com fabulas, as criancas utilizam o raciocinio 1égico e
também conseguem associar situacdes concretas através de caracteristicas de personagens,
fatos e acontecimentos que poderdo comparar com causas e efeitos reais vivenciados através
de relacionamentos familiares e sociais. Com base no estidgio operatdrio proposto por Piaget,
¢ a partir dos sete anos que a crianca torna-se habilitada a realizar ac¢Oes interiorizadas e
considerar perspectivas do outro, seguindo um raciocinio critico (DOHME, 2004).

Este texto estd organizado da seguinte maneira: o Capitulo 2 apresenta o
embasamento tedrico do trabalho. O Capitulo 3 apresenta o contexto atual da tecnologia na
educacdo. O Capitulo 4 apresenta os materiais e métodos, discutindo as dinamicas e
planejamento da pratica. O Capitulo 5 destina-se a condu¢do das dindmicas e andlise de
resultados. O capitulo 6 discute conclusdes e indica possibilidades para a continuidade do

trabalho.
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2. EMBASAMENTO TEORICO

Este trabalho procura associar a tecnologia da informacdo a um tema de estudos
em sala de aula do ensino fundamental. Para isso, foram realizados estudos tedricos
envolvendo metodologias de ensino e a tecnologia na educagdo. As secdes deste capitulo
descrevem a fundamentacdo tedrica do trabalho, abordando na sec@o 2.1 o processo de ensino
aprendizagem por meio do instrucionismo, construtivismo € construcionismo. A se¢do 2.2
trata das leis associadas a educacdo bdsica no Brasil. Na secdo 2.3, o texto discorre sobre o
tema fabulas. Na secdo 2.4 discute-se abordagens de aprendizagem ativa, problematizacio e
aprendizagem baseada em problemas. A secdo 2.5 descreve as abordagens de pensamento
computacional e computacdo criativa. Na secdo 2.6, apresenta-se um breve histérico do uso

da tecnologia na educagdo no Brasil.

2.1. O processo de ensino-aprendizagem

A educagdo passa por transformacOes constantes. Existe, atualmente, a
necessidade de preparar os alunos para uma aprendizagem mais ativa, com inovacao em todas
as areas do conhecimento. Utilizar as tecnologias na educag@o pode contribuir com o processo
tradicional de ensino (MORAN, 2008).

Para ensinar e aprender com mais flexibilidade e tentar atingir maiores resultados,
¢ preciso “equilibrar planejamento e criatividade”, respeitando as diferencas e habilidades de
cada um. A mediagdo do professor com integracdo da tecnologia permite uma aproximacao de
trabalhos orais e escritos com recursos tecnolégicos e pode facilitar a participa¢do dos alunos
(MORAN, 2000).

Segundo VALENTE (1999), a informatica na educacdo oferece novas
possibilidades para o processo de ensino-aprendizagem. Porém, existem diferentes
abordagens de ensino-aprendizagem que podem integrar a utilizacio desses recursos.

O processo de ensino-aprendizagem € fundamentado por teorias e praticas que
norteiam as aulas e propostas de atividades realizadas com os alunos (VASCONCELOS,
2003). Serdo descritos nas proximas subsecdes trés teorias: o instrucionismo, 0 construtivismo

€ 0 construcionismo.



18

2.1.1. Instrucionismo

A teoria instrucionista segue um modelo tradicional em que a informagdo ¢é
transmitida através do computador, substituindo-se apenas a ferramenta de ensino dos livros
de instru¢do para tutoriais com apoio dos computadores (VALENTE, 1999).

O instrucionismo, quando associado ao ensino-aprendizagem com apoio da
tecnologia educacional, estimula o aluno a memorizar e repetir diversos processos,
comportando-se como um espectador que recebe informacdes anteriormente programadas e,
na sequéncia, obtém do computador respostas de exercicios ou contetido proposto (COSTA,
2010).

Para CHAVES (1998), o instrucionismo, quando usado com a tecnologia na
educagdo, é um método convencional no qual o computador ensina o aluno. E uma forma
bastante utilizada nas escolas, onde o computador apresenta tutoriais, demonstracdes, além de
exercicios repetitivos de operacdes matematicas, ortografia € muitos outros temas da grade
curricular das escolas.

Para ensinar utilizando o computador através do instrucionismo, uma vez que a
informacdo é simplesmente transmitida, ndo é necessario investimento em treinamentos e
formacdo especifica do professor, bastando que o professor seja proficiente na utilizacao de
software e que verifique a sequéncia de tarefas a apresentar aos alunos (VALENTE, 1999).

A teoria instrucionista teve muito destaque no inicio da utilizacdo da tecnologia na
educagdo. A partir dela, houve uma evolugdo sobre a maneira como as atividades poderiam
ser desenvolvidas com computadores e outras abordagens, tais como o construtivismo e o

construcionismo, que comegaram a ser adotados com maior frequéncia (COSTA, 2010).

2.1.2. Construtivismo

Dentro da psicologia, existem diversas teorias relacionadas ao desenvolvimento
humano envolvendo diferentes faixas etarias. Essas teorias foram criadas por estudos
cientificos, envolvendo pesquisas e observacdes em grupos de pessoas ou individualmente.
Além disso, diversos fatores como: hereditariedade (carga genética), crescimento organico
(aspecto fisico), maturacdo neurofisioldgica (padrao de comportamento) e meio (influéncias e
estimulos ambientais), contribuem para o desenvolvimento humano (BOCK, 2001).

Jean Piaget, um psicdlogo e bidlogo suico, que viveu entre 1896 e 1980, destacou-

se com a teoria do construtivismo, que se baseia em estudos que indicam que o
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comportamento do ser humano e suas estruturas mentais sao diferenciadas pela faixa etaria.
Para Piaget, o desenvolvimento humano acontece em quatro periodos pelos quais passam, na
mesma sequéncia, todos os individuos, podendo variar o inicio e término de cada periodo,
dependendo de fatores educacionais e caracteristicas bioldgicas. Os periodos sdo organizados
em: 1° periodo — sensério-motor (0 a 2 anos); 2° periodo — pré-operatério (2 a 7 anos); 3°
periodo — operagdes concretas (7 a 11 ou 12 anos); 4° periodo — operacdes formais (11 ou 12
anos em diante) (BOCK, 2001). Os quatro periodos estdo ligados ao desenvolvimento infantil
no que se refere a afetividade e socializa¢do, considerando que o avango pelas etapas
possibilita aos individuos a constru¢do e organizacdo de suas experiéncias e permite assim,
um equilibrio no periodo final (CAVICCHIA, 2010). Esses periodos sdo descritos por Piaget
da seguinte forma:

e 1° periodo: a crianga interage com o mundo em que vive. Conquista novas
habilidades de movimento e percep¢ao, além do desenvolvimento fisico. No
final desse periodo, a crianca, antes passiva, torna-se ativa e participativa.
Também consegue interagir através da imitacdo de regras e falas;

e 2° periodo: primeira infancia, onde serd desenvolvida a linguagem que
proporciona a aceleracdo do pensamento. Isso implica mudancas na vida das
criangas, nos aspectos intelectual, afetivo e social. Nessa fase, ainda ndo existe
um dominio total das palavras e seus significados, havendo em muitas
situacOes a imitacdo. No final do periodo, passa pela fase dos “porqués”. Uma
das habilidades desenvolvidas nesse periodo € a coordenac@o motora fina;

» 3° periodo: desenvolvimento mental e inicio da construgdo légica. Isso permite
a crianca iniciar o processo de convivéncia com o diferente. Também € nesse
periodo que a crianga serd capaz de ter autonomia pessoal e desenvolver
trabalhos em grupos. A crianga serd apta, nesse momento, a entender as
relacOes entre causa e efeito e criar uma sequéncia de ideias;

* 4° periodo: transicdo do pensamento concreto para o abstrato. Nesse periodo,
existe a capacidade de reflexdo espontanea, surgem diversos conflitos e € a
fase da reformulacdo do mundo real para o que considera ideal. Piaget
considera que a estabilidade terd inicio na idade adulta, na qual ndo havera
nova estrutura mental, porém o individuo terd maior compreensdao dos
problemas (BOCK, 2001).

Na visdo de Piaget, os periodos compdem uma “sequéncia fixa de diferenciacdes

progressivas”, que proporcionam niveis mais elevados de compreensdo. Uma limita¢do dessa
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visdo € que a concentracio dos periodos no que ¢ comum no pensamento das criangas impede
um destaque maior para as singularidades (ACKERMANN, 1991).

O construtivismo propde uma formacgdo integrada, através de um processo ativo,
onde o aprendiz constréi o conhecimento, independentemente das disciplinas ou assuntos
abordados, tendo um instrutor que facilita o processo de aprendizagem (CARDOSO &
BARANAUSKAS, 2009). Um dos pontos fundamentais na concep¢do de conhecimento de
Piaget refere-se a palavra conhecer, que envolve as relagdes humanas com suas vivéncias e
experiéncias. Para Piaget, as agdes dos sujeitos no meio em que vivem produzem seus
conhecimentos. E isso gera uma significacdo que resulta na assimilacdo de conceitos
(CAVICCHIA, 2010).

Memorizar informagdes ou processd-las pelos esquemas mentais s3o maneiras que
permitem que a aprendizagem aconteca. Quando sdo processadas, o conhecimento ¢é
construido, contribuindo para a resolucdo de problemas e desafios. No caso da memorizagao,

as informacdes poderdo ser simplesmente repetidas (VALENTE, 1999).

2.1.3. Construcionismo

Seymour Papert, matemdtico nascido na Africa do Sul, foi pioneiro nos estudos de
Inteligéncia Artificial integrada a tecnologia na educacdo. Entre 1958 e 1963, trabalhou na
Universidade de Genebra com Jean Piaget e, a partir dai, passou a procurar formas de ensinar
criangas a pensar e aprender matematica (MIT, 2007).

Para PAPERT (2008, p. 137):

“O  construcionismo, minha reconstrucio  pessoal do
construtivismo, apresenta como principal caracteristica o fato de
examinar mais de perto do que outros ismos educacionais a ideia da
constru¢do mental”.

Papert baseou-se no construtivismo de Piaget para elaborar um novo conceito de
aprendizagem chamado de construcionismo, no qual o aprendiz constréi o conhecimento na
pratica e com o auxilio do computador, através da realizacdo de tarefas com base em seus
conhecimentos e interesses (VALENTE, 1993). Segundo BURD (1999), o construcionismo
estd associado ao uso da tecnologia na educagdo. No construcionismo, o computador oferece
apoio para criagdes como escrever, desenhar, realizar cdlculos e resolu¢do de problemas

através das linguagens de programacdo, por exemplo, possibilitando reflexdes e novas
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estratégias para os proximos problemas. O computador serve de apoio para as pessoas
buscarem novos conhecimentos e para a resolucao de problemas (BURD, 1999).

Para MARTINS (2015), o aluno usa a criatividade e desenvolve o raciocinio
16gico com a autodescoberta. Se estiver inserido em um modelo de aula no qual o professor
fala na maior parte do tempo, isso pode ser reprimido. Ainda segundo MARTINS (2015), a
constru¢do do conhecimento pode ser realizada com o uso da tecnologia, seguindo a
metodologia construtivista de Seymour Papert, que acreditava que é possivel aprender com
pensamentos criativos e de maneira flexivel, com base em experiéncias pessoais vivenciadas
no mundo e a partir dai, entender e construir conexdes com outras histdrias de vida abordando
diversas dreas do conhecimento. Nessa visdo, programar um computador faz parte do
processo criativo da constru¢cdo do conhecimento, onde a experimentacio € a expressiao
ocorrem através da construcdo de cddigos. A linguagem de programacao Logo foi criada nos
anos sessenta pela equipe de Seymour Papert, no MIT (Massachusetts Institute of
Technology), procurando incentivar a descoberta e a auto-aprendizagem. Comandos e
procedimentos permitem a criagdo, por exemplo, de formas geométricas através da
movimentacdo de uma tartaruga em um ambiente associado a linguagem (CHAVES, 1998).
Papert apresentou um novo paradigma educacional com o Logo, em resposta as mudancas da

sociedade, propondo formar pessoas capazes de aprender e mudar (SOUZA & FINO, 2008).

2.2. Leis para a Educacao Basica no Brasil

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) n° 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, estabelece que a educag@o escolar possui dois niveis: o bdsico € o
superior. A educacdo basica € formada pela educacdo infantil (até 6 anos de idade), ensino
fundamental (duracdo minima de 8 anos) e ensino médio (etapa final com duracdo minima de
3 anos). E destinada ao desenvolvimento do educando, promovendo uma formag¢do comum
para o exercicio da cidadania, além de meios para progredir e continuar aprendendo no
trabalho e em estudos posteriores. Os curricula do ensino fundamental e médio possuem uma
base nacional comum e uma parte complementar, contemplando a cultura local e

caracteristicas regionais (CARDOSO F. H., 1996). No dia 3 DE AGOSTO DE 2005, foi
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aprovado a RESOLUCAO N° 3, pelo Conselho Nacional de Educagio, que modifica e amplia
a organizagdo do Ensino Fundamental para nove anos'.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) apresentam uma base, aberta e
flexivel, de referéncia nacional da estrutura curricular, visando a qualidade do ensino
fundamental. Pode ser adaptada conforme a realidade de cada escola. Essa base permite
diversas discussoes referentes aos projetos escolares, assim como material didético, avaliagdao
e outros temas ligados ao ensino. Ela procura formar alunos mais autbnomos, participativos e
que conhecam seus direitos e deveres perante a sociedade atual (BRASIL, 1997). Os
Parametros Curriculares Nacionais das séries iniciais do Ensino Fundamental orientam que a
avaliacdo auxilia na melhoria da qualidade do processo de ensino-aprendizagem ndo apenas
do aluno, mas de todo sistema escolar (BRASIL, 1997). Dentre os objetivos gerais
pretendidos pelos Parametros Curriculares Nacionais para os alunos do ensino fundamental,
incluem-se a utilizacdo de recursos tecnoldgicos durante a constru¢cdo de conhecimento, a
formulacdo de problemas e a busca por solu¢des envolvendo a criatividade e o pensamento
16gico (BRASIL, 1997).

Com base nos Pardmetros Curriculares Nacionais realiza-se a avaliagdo escolar
para analisar as expectativas de aprendizagem propostas, apresentando indicadores da
producdo dos alunos (BRASIL, 1997).

Enfatizando a avaliacio na educagcdo, VILLAS BOAS (2004) afirma que o
processo de avaliacdo estd aliado a aprendizagem. Através da avaliagdo, o aluno pode
demonstrar se aprendeu o necessdrio para continuar seus estudos.

A avaliacdo estd diretamente ligada pelo imagindrio com nota ou conceito
(MENDONCA, 2010). As diversas abordagens em avaliacio sdo fundamentadas em
“principios filosoficos, epistemoldgicos e politicos muito distintos” (FERNANDES, 2010),
sendo um tema desafiador para professores e pesquisadores.

Um dos estudiosos da avaliacdo, Michael Scriven define trés funcdes para a
avaliacao (DEPRESBITERIS, 2004):

« Avaliagdo Diagnostica: através da realidade, realiza um diagnéstico da
aprendizagem dos alunos (FERNANDES, 2010). E a avaliacio inicial, que
verifica os conhecimentos e habilidades dos alunos antes da intervengao do
professor. Esta avaliacdo pode ser realizada através de testes, provas, debates,

atividades individuais ou em grupos (FUNDACAO ITAU SOCIAL, 2013);

! http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rceb003_05.pdf
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« Avaliagdo Formativa: realiza o acompanhamento da aprendizagem, procurando
formar e orientar os processos de aprendizagem (FERNANDES, 2010). A
avaliacdo formativa utiliza os resultados do processo de formacao educacional
para revisdes, melhorias e reforco para os estudos (MIT, Teaching & Learning
Laboratory, 2015). Acompanha o processo de ensino-aprendizagem,
verificando as agdes dos professores e atividades dos alunos. “Implica na
observagdo sistemdtica e registrada, por parte do professor, das estratégias
mentais que os alunos utilizam para chegar a determinado resultado ou resolver
determinado problema. Os “erros” sdo especiais objetos de estudo do
professor, pois revelam como o aluno estd pensando e o raciocinio que esta
fazendo” (FUNDACAO ITAU SOCIAL, 2013);

. Avaliacio Somativa: realiza a classificacio da aprendizagem. E um processo
formal e utiliza as provas para estabelecer resultados pontuais (FERNANDES,
2010). A avaliacdo somativa é utilizada para documentar resultados e também
fornece um feedback aos professores (MIT, Teaching & Learning Laboratory,
2015). Permite ao professor verificar, ao final de um processo, se os objetivos
propostos foram atingidos (FUNDACAO ITAU SOCIAL, 2013).

Segundo CALDEIRA (2004), a avaliacdao formativa ocorre durante o processo de

aprendizagem, possibilitando, assim, corrigir e recuperar falhas durante a aprendizagem. Ao

concluir um processo, a avaliagdo somativa mede os resultados.

2.3. Fabulas

Conforme apresentado anteriormente, os PCNs indicam as referéncias curriculares
para o ensino fundamental e as escolas organizam seus contelddos para o processo educacional
e a formacdo de alunos mais autdbnomos, com habilidades para solucionar problemas
(BRASIL, 1997). O governo disponibiliza o guia do Programa Nacional do Livro Didatico
(PNLD) com o objetivo de auxiliar professores na escolha do material didatico para qualificar
as criancas. No caso da alfabetizacdo e aprendizagem da lingua materna, inclui-se, nos
géneros textuais, o estudo de fabulas (PNLD, 2012).

Fébula é uma palavra latina que deu origem ao verbo “falar” da Lingua
Portuguesa. E um género literdrio presente em todos os periodos histéricos. Composta pela
narracdo de uma histéria que, tradicionalmente, animais atuam como protagonistas que falam

e expressam sentimentos humanos e deixam sempre uma licdo de moral no final. O objetivo é
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buscar uma explicacdo para acontecimentos das vidas das pessoas (BAGNO, 2006). Ao
estudar a moral das historias, torna-se possivel decifrar o significado de cada uma delas e,
com isso, aprender novas licdes (CAVALCANTI & TAVARES, 2013).

As fibulas foram encontradas no antigo Egito e na India, h4 mais de 2.500 anos.
Mas foi na Grécia que ficaram mais conhecidas, devido a um grande autor, chamado Esopo
(CAVALCANTI & TAVARES, 2013), um escravo que viveu no Século VI. Muito sébio,
Esopo acabou sendo libertado da escravidao. Ele criava fabulas para denunciar as injusticas
que aconteciam com os humildes (CAVALCANTI & TAVARES, 2013).

Na era moderna, o fabulista francés mais importante foi Jean de La Fontaine,
criador da fabula “A cigarra e a formiga”. No Brasil, Monteiro Lobato escreveu um livro
chamado “Fabulas” no qual reescreveu algumas fabulas de Esopo e La Fontaine, além de

algumas de autoria propria (BAGNO, 2006).

2.4. Aprendizagem ativa, Problematizacio e Aprendizagem Baseada em

Problemas

Diferentemente das aulas discursivas, que prevéem que o professor ensina e o
aluno aprende, a aprendizagem ativa apresenta praticas pedagdgicas que permitem a
participacdo dos alunos nas aulas de maneira ativa para a busca de novos conhecimentos
(GUDWIN'S, 2015).

Ensinar através da resolucdo de problemas ou por meio de projetos podem ser
maneiras de utilizar a metodologia da aprendizagem ativa (BARBOSA E MOURA, 2013).

A aprendizagem ativa pode acontecer dentro ou fora da sala de aula, em grupo ou
individualmente. Pesquisas indicam que melhores resultados sao esperados quando a
aprendizagem ativa ocorre através da cooperacdo entre grupos de alunos (SANTOS, 2001).

A problematizagdo e a aprendizagem baseada em problemas sdo propostas que
envolvem a aprendizagem ativa. Na metodologia da problematizagdo, os problemas em estudo
sdo retirados da realidade dos alunos e relacionados com a sociedade. Assim, com um
conjunto de métodos e procedimentos, existe uma orientacdo geral para o grupo, além de
etapas que devem ser seguidas durante o processo de ensino-aprendizagem (BERBEL, 1998).
Para BERBEL (1998), uma metodologia da problematiza¢do, denominada de arco de Charles

Maguerez, pode ser composta por cinco etapas:
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. observacdo da realidade: os alunos recebem orientagdes para observar e
registrar acontecimentos vivenciados a partir de um tema e podem ser guiados
por questdes gerais que ajudam a manter o foco no tema que deve ser estudado.
As dificuldades encontradas nas observagdes serdo posteriormente
transformadas em problemas e grupos de alunos fardo sinteses sobre os
problemas encontrados para as proximas etapas;

. pontos-chaves: realizag¢do de reflexao sobre o problema escolhido para estudos.
Ap6s andlise criteriosa, uma nova sintese deve definir alguns pontos-chaves
para a continuidade dos estudos que pode ser em forma de tépicos, perguntas
ou outras maneiras para tentar compreender e solucionar o problema;

. teorizagdo: organiza¢do dos alunos para a investigagdo do problema e busca de
informacdes para soluciond-lo, através de leitura e pesquisas em jornais,
revistas, fontes académicas, conversas com especialistas, observacdo de
fendmenos, aplicacdo de questiondrios e outras etapas que possam contribuir
para a obtencdo de informagdes. A etapa conclui-se com novo registro das
andlises e avaliagdes adquiridas e que permitam alguma conclusao;

. hipéteses de solucdo: com base nos estudos realizados nas etapas anteriores,
deve-se construir hip6teses e elaborar as possiveis solu¢des de maneira critica e
criativa;

. aplicagdo a realidade: execu¢do da pratica referente as decisdes tomadas apds
criterioso estudo nas quatro etapas anteriores. Levar a solucdo para tentar

modificar a realidade do problema estudado.

Assim, essa metodologia cumpre etapas que sdo seguidas por orientacdes,

buscando uma transformac¢do e melhorias para determinados problemas da sociedade.

BERBEL (1998) também afirma que a Aprendizagem Baseada em Problemas

(ABP ou Problem Based Learning - PBL) é composta por temas de estudos que serdo

transformados em problemas por uma equipe de especialistas e serdo discutidos em grupos

que possuirdo um tutor, buscando-se, com isso, satisfazer o contetido do curriculo. Na ABP,

um grupo denominado tutorial segue sete etapas durante os estudos (IOCHIDA, 2001):

1. Leitura do problema: procurar por termos desconhecidos pelo grupo e

encontrar o significado;

2. ldentificacdo dos problemas propostos: definir quais os problemas sem tentar

entender ou explicar por qué os problemas foram definidos;
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3. Formulacdo de hipdteses explicativas: discussdo em grupo apresentando
conhecimentos prévios, respeitar € ouvir diversas opinides para aprender,
coletar informagdes para resolver o problema;

4. Resumo das hipéteses: listar novamente os problemas, resumir as discussoes e
elaborar as hip6teses contendo a contribui¢do do grupo, seus pontos positivos e
negativos;

5. Formulacdo dos objetivos de aprendizado: definir quais pontos precisam ser
estudados com objetivos bem definidos;

6. Estudo individual dos assuntos: buscar informac¢des em diversas fontes (livros,
conversas com especialistas);

7. Retorno ao grupo: apresentar os relatos para rediscussdo do problema frente
aos novos conhecimentos adquiridos.

BERBEL (1998) complementa, afirmando que as duas metodologias trabalham
com base em problemas, porém foram desenvolvidas a partir de visdes tedricas diferentes.
Enquanto a metodologia da problematizacdo pode ser utilizada em disciplinas especificas
contemplando determinados temas, onde os problemas surgem da observacao da realidade dos
alunos, a metodologia ABP direciona uma organizacdo curricular; tem uma sequéncia de
problemas para estudos e os problemas trabalhados pelos grupos sdo elaborados por uma
comissdo. Quanto aos resultados, na ABP, a resolucdo dos problemas serd um exercicio
intelectual e pritico em laboratérios. Na metodologia da problematizacdo, os resultados
devem ter ligacdo com a realidade.

A Aprendizagem Baseada em Problemas e a Problematizacdo sdo distintas,

porém, ambas valorizam o aprender a aprender (CYRINO & PEREIRA, 2004).

2.5. Pensamento Computacional e Computacao Criativa

Computacdo € uma palavra que tem origem no latim e significa contar. Dentre
outros itens, estuda maneiras de calcular processos e agilizar o trabalho com grande volume
de dados (WAGNER, 2011).

O pensamento computacional compde um conjunto de habilidades analiticas,
incluindo a leitura, escrita e aritmética, que é importante para todos, ndo apenas para aqueles
que pertencem a area da computacdo. Com base no poder e limites dos processos, métodos e
modelos computacionais, o pensamento computacional serve de auxilio na resolucdo de

problemas que seriamos incapazes de resolver sozinhos (WING, 2006). Segundo PHILLIPS
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(2009), o pensamento computacional “integra o poder do pensamento humano com as
capacidades computacionais”. Assim, o ser humano € desafiado a pensar sobre a manipulagcdo
de dados e ideias que devem solucionar um problema. Na educagdo, o uso de projetos
envolvendo tecnologias diversas pode apoiar os alunos no aprendizado de diversos conceitos
do pensamento computacional. Um exemplo seriam as simula¢des, porque, em muitos casos,
trabalham com representacdes matemaéticas, modelagem mental, simbolos e processos de
outras disciplinas. Além disso, sdo exploradas habilidades na construcio de diversos
processos para prever comportamentos e eventos (PHILLIPS, 2009). De acordo com
BRENNAN E RESNICK (2012), uma equipe do Media Lab no MIT definiu através de
estudos realizados em oficinas e andlise de atividades da comunidade online do Scratch que o
Pensamento Computacional envolve trés dimensoes:

« conceitos computacionais (envolvimento com conceitos de programacao,

iterac@o e outros);

+ préaticas computacionais (depuracdo de projetos e remixar trabalhos de outros)

e

+ perspectivas computacionais (formagdo de perspectiva sobre o0 mundo ao seu

redor e sobre si mesmos).

Nosso cotidiano e trabalho tem sido modificados com o uso da tecnologia
computacional em quase todas as dreas do conhecimento. Existem ferramentas que nos
ajudam na resolucdo de problemas e comunicacdo. Desenvolver habilidades do pensamento
computacional podem ser associados ao pensamento humano para auxiliar também nas
disciplinas que fazem parte da vida académica de estudantes (BARR, HARRISON, &
CONERY, 2011).

Aplicar o pensamento computacional pode auxiliar na resolucdo de problemas de
outras dreas do conhecimento (WAGNER, 2011). Independentemente da drea de atuagdo
escolhida para as carreiras profissionais, o pensamento computacional pode permitir ao jovem
diversas préticas e perspectivas nos mais diversos contextos da vida (MIT, 2011). Para WING
(2010), o pensamento computacional oferece beneficios para todas as pessoas. Dentre eles,
WING (2010) destaca as seguintes capacidades:

— Avaliar a ligac@o entre ferramentas técnicas computacionais € um problema;

— Compreender as limitacbes e o poder das ferramentas e técnicas
computacionais;

— Aplicar ou adaptar uma ferramenta ou técnica computacional para um novo uso;
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— Reconhecer uma oportunidade de utilizar a computa¢do de uma nova maneira.

Existem visdes de que a linguagem de programacdo serd o idioma do futuro. O
professor Resnick, pesquisador do MIT e criador do Scratch, indica que independente da
escolha profissional dos estudantes, aprender a escrever c6digos permite organizar o trabalho
sistematicamente, incentiva a criatividade e desenvolve um raciocinio que auxilia na
resolucdo de problemas (KUZUYABU, 2014).

Associando o pensamento computacional a criatividade humana, tem-se a
computacdo criativa, que refere-se a criatividade, imaginacdo, interesses € ao
desenvolvimento de pensamentos humanos referentes a computacdo. O desenvolvimento de
atividades inspiradas na computagdo criativa permite “explorar conceitos do pensamento
computacional (sequéncia, ciclos, execu¢do em paralelo, eventos, condi¢Oes, operadores,
dados), praticas (trabalhando de forma iterativa e incremental, testando, corrigindo e
depurando, reutilizando e refazendo, abstraindo e modulando) e perspetivas (expressando,
ligando, questionando)” (MIT, 2011).

O MIT e o Google estao investindo em novos projetos, visando avaliar a
importancia da fluéncia em tecnologia e a inser¢cao da linguagem de programacao na educagao
basica (SCAICO, 2013).

O MIT estd apoiando a formagdo de profissionais interessados na aprendizagem
criativa, com diversas iniciativas que envolvem encontros presenciais, cursos online e
gratuitos. Em 2013, foi oferecido o Creative Computing Online Workshop® com duracdo de 6
semanas, curso acompanhado pela autora deste trabalho e que subsidiou vdrias discussoes
importantes ao longo da pesquisa. Em janeiro de 2016, a oportunidade foi presencial para um
grupo de brasileiros que passou uma semana interagindo com uma equipe do Media Lab no
MIT?

Dentre as iniciativas do Google, estdo algumas das listadas abaixo, com
descri¢cdes detalhadas no site do Google for Education (Google for Education, 2016):

e Made with code®: uma iniciativa para inserir mais meninas no mundo da

codificagdo;

e Computer Science for High School’: um programa para o ensino de ciéncias da

computacdo e conceitos do pensamento computacional para o mundo;

* https://creative-computing.appspot.com/

? https://www.media.mit.edu/video/view/lemann-11k-2016-01-25
* https://www.madewithcode.com/about/

> http://cs4hs.com/
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e CS First": programa extracurricular para alunos da educacio bdsica criado pelo
Google para o ensino de ciéncias da computacio;

e Google Code-in’: um concurso para alunos na faixa etdria entre 13 e 17 anos,
que apresenta o desenvolvimento de software de cddigo aberto;

e Google Summer of Code®: programa internacional online com remuneracio
para alunos desenvolvedores de cédigo aberto do ensino superior, maiores de
18 anos.

e Hash Code’: competicdo em equipe para solucionar um problema de

engenharia.

2.6. A tecnologia na educacio no Brasil

Sado tecnologias educacionais, além dos dispositivos moéveis e das ferramentas
colaborativas, a escrita, a fala, o giz, os livros, a TV, a voz, os gestos, a linguagem, enfim,
tudo que nos auxilia no processo de ensino-aprendizagem (MORAN, 2008). A fala e a escrita
representaram uma grande evolu¢do na humanidade, possibilitando o inicio do processo de
educagdo. A escrita surgiu muito tempo depois da fala, tornando possivel registrar a fala e
transmitir uma mensagem a longa distancia. Na sequéncia, novas tecnologias foram surgindo,
como a tecnologia da impressao, da imagem e do som. A evolucdo de todas essas tecnologias
deu lugar a tecnologia digital e multimidia que, com a ajuda do computador, apresenta ou
recupera informagdes de maneira interativa, possibilitando aos usudrios participacdo ativa e
interagdo com as informagdes, objetivando a constru¢ido de novos conhecimentos (CHAVES,
1998).

O uso de tecnologias no ensino cresceu nas ultimas décadas e, com isso, houve
uma evolucdo nas ferramentas utilizadas. Atualmente, além de quadro e giz, projetores,
computadores, diversos outros equipamentos e dispositivos mdveis sdo utilizados,
ocasionando a necessidade constante de atualizacdes dos docentes e discentes (GIRAFFA,
2013).

Nas escolas, a troca de mensagens, digitacdo de textos e pesquisas na internet

fazem parte dos itens mais abordados. Pode ser interessante criar, com maior frequéncia,

® https://www.cs-first.com/

” https://developers.google.com/open-source/gci/

¥ https://www.google-melange.com/gsoc/homepage/google/gsoc2015
? https://hashcode.withgoogle.com/
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projetos que possam explorar novas possibilidades, avaliando a subsititui¢do de tecnologias
antigas em uso nas escolas como o ldpis e o papel (TORNAGHI, 2008).

A primeira discussdo sobre o uso de computadores na educacdo no Brasil
aconteceu em 1971. As primeiras universidades brasileiras que realizaram investigagcdes sobre
o tema foram a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP) e a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). As
primeiras ocorréncias apontam para diversas experiéncias do uso da informética no ambito
académico para a avaliagdo formativa e somativa de alunos (NASCIMENTO, 2009).

Nos anos de 1975 e 1976, a UNICAMP manteve contato com os célebres
cientistas Seymour Papert e Marvin Minsky do Instituto de Tecnologia de Massachusetts nos
Estados Unidos. A partir de 1977, um novo projeto passou a envolver estudos do uso de
computadores na educagdo para criangas, utilizando a linguagem de programacdo Logo. Em
1983, com o apoio do MEC (Ministério da Educag¢do), foi fundado o Nucleo Interdisciplinar
de Informética Aplicada a Educacdo (NIED) na UNICAMP, que, por varios anos, dedicou-se
a pesquisas relacionadas ao Logo (NASCIMENTO, 2009).

O processo de ensino-aprendizagem utilizando uma linguagem de programacao
nas aulas de tecnologia na educacdo é desafiador. Ele estimula novas capacidades cognitivas
que podem auxiliar na resolu¢do de problemas em diversas dreas do conhecimento (SCAICO,
2013). Estudar programacao na escola pode ajudar o aluno na resolu¢do de problemas. Ao
programar, o educando precisa processar as informagdes para transformd-las em
conhecimento (VALENTE, 1999).

O capitulo 3 apresenta o contexto atual da tecnologia na educacdo, descreve e
compara algumas ferramentas como o Kodu, Alice, Logo e Scratch, utilizadas na educacado
para o processo de ensino-aprendizagem de linguagem de programacgdo e expde exemplos do

uso do Scratch em projetos associados a sala de aula.
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3. CONTEXTO ATUAL DO USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

A mudanca na sociedade contemporanea, enfatizando o dominio e a producao de
conhecimento, estd marcada pela influéncia das tecnologias digitais, que permitem novos
espacos interativos para o aprendizado e novas competéncias (GIRAFFA, 2009).

As abordagens atuais referentes ao uso da tecnologia na educagdo no Brasil, com
o apoio de especialistas em tecnologia, engenheiros e educadores, apontam para a inser¢ao de
estudos de linguagem de programacgdo nas escolas. Segundo VILHETE (2013), algumas
teorias da matemadtica e outras disciplinas sdo colocadas em pratica ao utilizar a programacgao
de computadores para ensinar criangas, proporcionando momentos de desenvolvimento de
criatividade, resolucio de conflitos, testes e hipSteses (BOPPRE, 2013). Além de modificar o
processo de aprendizagem, associando-se, por exemplo, recursos como as redes sociais a
conteddos de sala de aula, diversos sdo os beneficios que as TICs podem oferecer aos
estudantes, como a comunicagao € a expressao (LIBANEO, 2013).

Novos conceitos como algoritmos e linguagem de programacdo foram
adicionados pelo governo do Reino Unido as aulas obrigatdrias das criangas nas escolas
publicas da Inglaterra, objetivando prepara-las para a vida moderna. Antes, aulas de
informatica trabalhavam planilhas e processadores de textos. A nova abordagem permite, por
exemplo, a criacdo dos préprios jogos pelas criancas (CHAMBERS, 2014). Conceitos das
tecnologias digitais sdo trabalhados com os alunos, tendo como um dos objetivos o
entendimento do funcionamento e a programacao dos sistemas computacionais, possibilitando
maior autonomia para explorar e utilizar as tecnologias digitais da sociedade atual (PAULA,
2014). Ainda no Reino Unido, a partir dos cinco anos, as criancas poderdo criar e testar
programas de computador; no ensino secunddrio, as aulas serdo referentes aos sistemas de
computagdo, linguagem de programagdo, robotica e utilizacdo de impressoras 3D
(AGUILHAR, 2013).

Diversas iniciativas foram langadas para proporcionar a introdu¢@o ao processo de
ensino-aprendizagem da linguagem de programacao as criancas:

— code.org: é um projeto que disponibiliza oportunidades de desenvolvimento,
desde exercicios para iniciantes em fase de alfabetizacdo até propostas mais desafiadoras para
a criagdo de jogos. Disponivel em diversos idiomas, o website, bem como manuais para a

programacao, tem tradug@o para o portugué€s do Brasil. O projeto foi criado em 2013 pelo
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iraniano Hadi Partovi com o apoio inicial de 60 pessoas, entre elas Bill Gates, Mark
Zuckerberg, Al Gore e Michel Bloomberg e recebeu apoio financeiro da Google, Microsoft,
Amazon e Linkedln (GERALDES, 2014). Além disso, apoia o movimento “Hora do
Cédigo”(FEREGUETTIL, 2015);

— Code Club: Heverton Herman, em 2013, traduziu alguns videos e criou o
website codeclub Brasil. O material original foi criado em 2012 pela professora britinica
Clare Sutcliffe e a desenvolvedora Linda Sandvik, com o objetivo de ensinar programacao de
computadores para criangas. O projeto conta com apoio de voluntdrios e € oferecido de
maneira gratuita aos usudrios (GERALDES, 2014).

Serdo apresentadas, nas se¢des a seguir, opcoes de ambientes de desenvolvimento
de programac¢do de computador para o processo de ensino-aprendizagem de criangas e

adolescentes nas escolas. Também ¢ feito um comparativo entre os ambientes e algumas

aplicacdes do Scratch em ambiente educacional.

3.1. Logo

O Logo (Figura 1) é uma linguagem de programacdo utilizada para a
aprendizagem, que teve sua primeira versao criada em 1967 por Wallace Feurzeig, em uma
equipe composta principalmente pelo matematico Seymour Papert (LOGO FOUNDATION,
2011). Com o Logo € possivel criar animagdes, simulacdes, jogos, dentre outros. Por ser
intuitivo e simples, pode ser utilizado a partir da infincia. Através da tartaruga, sdo realizados
desenhos na tela, utilizando-se comandos que executam acdes como desenhar linhas, mudar
cores dos desenhos, escrever, apagar. Com o Logo, o aluno aprende fazendo um programa
que resolve um problema usando os comandos indicados para a tartaruga (BRASAO, 2007).

As primeiras experiéncias do uso de computadores na educa¢do aconteceram na
década de 1970 por universidades que iniciaram algumas atividades nas areas de fisica e
quimica. Também na década de 1970 a linguagem de programacao Logo foi incubada no MIT
e pesquisas foram iniciadas em algumas escolas. Em 1975, Seymour Papert e Marvin Minsky
visitaram o Brasil e apresentaram a ideia do uso do Logo na educacdo (VALENTE, 1999).
Em 1976, um grupo da UNICAMP foi até o MIT e conheceu o Media-Lab, dando origem a
um grupo que iniciaria os estudos para o uso de computadores na educagdo, utilizando a
linguagem Logo. O trabalho com criangas € o uso do Logo no Brasil foi iniciado em 1977

(MORAES, 1997).
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Figura 1: Tela do FMSLogo, ilustrando a cria¢do de um quadrado'*

O Logo permite trabalhar o raciocinio e a ldgica através de uma série comandos
que devem ser digitados no ambiente de desenvolvimento. Ao executar os comandos, um
desenho pode ser construido na tela. No exemplo da Figura 1, a repeti¢do dos comandos pf
100 e pd 90 (para frente e para direita, respectivamente) formaram um quadrado (SILVA et al,
2014).

Nos anos 80, “Mindstorms”, uma publicacdo de Papert, provocou um grande
crescimento no uso da linguagem Logo (PAPERT, 1980). A partir dai, a tartaruga do Logo
ficou popular. Na década de 90, foi lancada uma nova versdo do Logo, que passou a se
chamar MicroWorlds, inovando nas funcionalidades de criacdo de jogos, simulagdes e
projetos multimidia. Nesse mesmo periodo, os resultados de pesquisas lideradas por Fred
Martin, no MIT, levaram ao surgimento do Lego Logo, que possibilitava que um programa
criado em um computador fosse transferido para um robd que executava os comandos de
maneira autbnoma. Assim, surgia o Lego Mindstorms, versdes RCX e posteriormente NXT.
Logo Blocks veio na sequéncia, modificando a maneira de programar. As linhas de cddigos
foram substituidas por pecas em formato grafico, simulando um quebra-cabeca, que deveriam
gerar um programa. Em 1994, Mitchel Resnick, no MIT, desenvolveu o StarL.ogo, uma versao
na qual as tartarugas interagiam e possuiam processos independentes (LOGO

FOUNDATION, 2011).

Imagem da tela do software FMSLogo, versdo 6.29.1. Disponivel para download em:
http://sourceforge.net/projects/fmslogo/. Acesso em: 24 de agosto de 2015.
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3.2. Scratch

Scratch (Figura 2) € um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do

MIT, destinado ao processo de ensino-aprendizagem de linguagem de programacdo. E uma
ferramenta que permite a criacdo e compartilhamento de projetos com jovens do mundo

inteiro (BRENNAN & RESNICK, 2012).

' 8 Scratch Project Editor - Im % Yo}

®

&« C' | [J scratch.mitedu/projects/editor/?tip_bar=getStarted

N
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! |Untitled Scripts | Costumes
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Sprites New sprite. @ / &

a=a
Figura 2: Tela inicial do Scratch 2.0

O ambiente de programacdo pode ser entendido através do palco, objetos, blocos,
area de script, utilizacdo de comandos para executar e encerrar acoes (Figura 3), apresentados
a seguir:

+ Palco: onde a animacao acontece;

* Blocos: sao 10 conjuntos de blocos coloridos. Quando os blocos sdo

conectados, um objeto executa algumas acgdes;

« Objeto: recebe comandos para executar no palco. Os objetos podem ser

desenhados e/ou editados;

« Area “Script™ os blocos sio arrastados e conectados nessa 4rea para a

programacao com os comandos desejados;
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+ Bandeira verde e circulo vermelho: ao pressionar a bandeira verde os

comandos da “drea de Script” sdo executados no “Palco” e ao pressionar o

circulo vermelho a execug¢ao € encerrada.
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Figura 3: Ambientes do Scratch 2.0

O projeto de criagdo do Scratch teve inicio em 2003, mas foi langado
gratuitamente ao publico, em aproximadamente 50 idiomas, em 2007. Desde entdo, vem
sendo utilizado para fins educacionais. Tem por objetivo incentivar a criacdo de projetos
interativos como jogos, videos, simulacdes e cartdes, contendo sons e imagens que podem ser
criados ou importados de outros projetos. Scratch tem como meta introduzir a programagao
para quem ndo sabe programar, de uma maneira simples e que possibilita a exploracdo para
novas descobertas. Para programar, basta escolher os objetos (sprites) e, em seguida, juntar os
blocos coloridos com comandos que ddo movimento € som aos personagens criados ou
importados (MALONEY, 2010).

O ambiente do Scratch permite o compartilhamento de projetos e cédigos, além da
possibilidade de “remixar”, ou seja, recriar projetos de outras pessoas, adicionando novas
ideias. Criancas e adolescentes na faixa etdria entre oito e dezesseis anos formam o grupo
considerado o publico-alvo do website do Scratch, conforme indicado na Figura 6; porém
muitos adultos também participam dos projetos interativos do website do Scratch. Ao

desenvolver um projeto, diversas habilidades essenciais sdo contempladas, como trabalho
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colaborativo, conceitos computacionais e a possibilidade de pensar de maneira criativa
(RESNICK, 2009).

Segundo RESNICK (2007), o Scratch proporciona ao estudante a possibilidade de
desenvolver o “Pensamento Espiral Criativo” (Figura 4), sendo possivel imaginar, criar,
brincar com as cria¢des, compartilhar ideias e refletir sobre experiéncias adquiridas com o
desenvolvimento do projeto. Também € possivel que, ao final, surjam novas ideias para novos

projetos.

-

o @ G (:'.:) @

e
Figura 4: “Espiral do Pensamento Criativo”, segundo RESNICK (2007)

No website do Scratch'' é possivel encontrar diversos materiais de apoio ao
desenvolvimento de animagdes. Dentre eles, os cartdes do Scratch que oferecem instru¢des
para a realizacdo de agdes nos objetos como: mudar a cor, realizar movimentos na tela
utilizando o teclado, seguir o mouse, dentre outros. Os cartdes contendo exemplos de codigos
de programagdo podem ser obtidos gratuitamente, com disponibilidade de versao em

portugués (Figura 5).

" Scratch — Imagine, Programe, Compartilhe. Disponivel no link: <https:/scratch.mit.edu/>. Acesso em: 16 de
agosto de 2015.
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Figura 5: Exemplo de cartdo do MIT com programacgdo para movimentar o fantasma

Pesquisas, divulgadas na pdgina do Scratch, indicam que o maior indice de
usudrios da pagina € composto pela faixa etdria de 12 e 13 anos, como mostra o grafico

apresentado pela Figura 6.
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Figura 6: P4gina do Scratch indicando quantidade de usudrios por idade'? _
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12 Imagem disponivel em: <https://scratch.mit.edu/statistics/>. Acesso em: 16 de agosto de 2015.
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Desde o lancamento do Scratch, mais de um milhdo de projetos foram enviados
para o website do Scratch por mais de 120 mil usudrios". Cerca de 1.500 novos projetos sao
enviados todos os dias, gerando uma média de mais de um novo projeto a cada minuto
(MALONEY, 2010).

Segundo o website do Scratch, dos 2.094.304 usudrios cadastrados, 67.201 estdo

no Brasil, conforme indicam as Figuras 7 e 8.

©1 Scratch Statistics - Imagir %

= = C [J scratchmitedu/statistics/ Qy
Community statistics at a glance Detailed trends
& 4.029.028 projects shared, Monthly Activity Trends
& 2.094.304 users registered, Monthly Active Users
& 20.410.695 comments posted, Age Distribution of New
Scratchers

& 270.740 studios created
. Scratchers Worldwide
...and growing!
Monthly Project Shares

o Monthly Comment Activity

Figura 7: P4gina do Scratch indicando quantidade de usudrios
cadastrados, projetos compartilhados e comentérios'*

£ Scratch Statistics - Imagin %

~ = C [} scratchmitedu/statistics/ [CRA

Scratchers Worldwide

3

796310

Figura 8: Mapa indicando quantidade de usudrios do Brasil
cadastrados no website do Scratch'’

" Informagdes retiradas do site: <https://scratch.mit.edu/statistics/>, no dia 16 de agosto de 2015
4 Imagem disponivel em: <https://scratch.mit.edu/statistics/>. Acesso em: 16 de agosto de 2015.
15 Imagem disponivel em: <https://scratch.mit.edu/statistics/>. Acesso em: 16 de agosto de 2015.
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Lancada em 2013, a versdo atual do Scratch, 2.0, continua gratuita e estd
disponivel no website do Scratchl6, sendo possivel usd-la diretamente na internet ou instala-la
no computador pessoal e usd-la de forma independente.

Para criar um jogo, animacgdo ou histéria em quadrinhos no Scratch, basta arrastar
e juntar blocos, como nos blocos do Lego (GARNER, 2009).

No segundo semestre de 2014, foi lancada uma nova versdao do Scratch para
criancas na faixa etdria de 5 a 7 anos, chamada ScratchJR (Figura 9). Com isso, criangas em
fase de alfabetizacdo, poderdo receber uma introducio sobre programac¢do de computadores e
resolugdo de problemas (FLANNERY & RESNICK, 2013).

Conforme a Figura 9, percebe-se que o ScratchJr € composto por um editor e
diversas ferramentas para a cria¢do dos projetos. Para adicionar personagens e textos, basta
clicar nos icones posicionados no canto superior esquerdo da tela, com a sombra do “Gato do

Scratch” para imagens e a letra “A” para texto (FLANNERY & RESNICK, 2013).

Figura 9: Tela do ScratchJ RY

16 Scratch — Imagine, Programe, Compartilhe. Disponivel no link: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso em: 16 de
a§osto de 2015.

1 Scratchlr estd disponivel para download em: <http://www.scratchjr.org/index.html>. Acesso em: 16 de agosto
de 2015.
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3.3. Alice

Alice (Figura 10) é um ambiente de programacio tridimensional, criado por um
grupo de pesquisadores da Universidade Carnegie Mellon, coordenados por Randy Pausch.
Atualmente na versdo 3.1, estd disponivel para download gratuito, com versdes em inglés e
espanhol, para Windows, MAC e Linux (CARNEGIE MELLON UNIVERSITY, 2015).
Destina-se ao aprendizado de programacdo 3D com gréficos interativos. Scripts escritos pelos
usudrios controlam os objetos através de comandos do mouse e teclado. Programar com Alice
proporciona ao aluno um melhor entendimento sobre as constru¢cdes de uma linguagem de
programacdo orientada a objetos como: agdes, métodos, funcdes, decisdes e eventos

(COOPER, 2000).

Events !—r:raale new eueml

When the world starts, do | worlelmy first nethod

@ world.my first method

world.my first method Mo parameters
UIEE L haa| =1, hasftempo =2~ , )12z espaco ~ 100 Create new varabke l
my first method
figer  say Hello  more..
create new method
worllS —  sef value to 88K user for a number  guestion =Entre com o Espaco que se desofa percorer  more... more...
velncidade set value to | workdS — [ tempo ) MOrE...
Do together
biplane — move up - 5§ melers -+ more...
biplane —  move forward S meters — dwaifon = lBMPD SECONds | MOMe...
liger —  say velocidade  asasting | joned with m's asasiing - more...
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Figura 10: Tela Alice'®

3.4. Kodu

O Kodu Game Lab foi desenvolvido pelo FUSE (Future Social Experiences), um

laboratério mantido pela Microsoft. E utilizado para o ensino de linguagem de programacio

18 Imagem disponivel em:
<http://www.mackenzie.com.br/fileadmin/Graduacao/EE/Eventos/Alice_Brasil/Args_2014/Anais_2013.pdf> Pg.
16. Acesso em: 16 de agosto de 2015.
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orientada a objetos através da criacdo de jogos que podem ser compartilhados na internet ou
outras midias de armazenamento, como pendrive. Kodu é uma linguagem visual, inspirada na
robética. Cada personagem interage com o mundo através de programacao individual. Possui
uma gramdtica especifica que ¢ uma referéncia para professores e pesquisadores interessados
no tema (STOLEE, 2010). Através da programacao icOnica, personagens e suas acoes podem
ser escolhidos e combinados de maneira simples.

O Kodu (Figura 11) possibilita a criacdo de jogos para computadores e Xbox. A
versdo para computadores com sistema operacional Windows € gratuita e a versdo para a
plataforma do Xbox custa um valor aproximado de 5 délares (FUSE Labs, 2011). Devido a
popularizacdo do Kodu, a dltima versdo oferece suporte a lingua portuguesa e compatibilidade

com dispositivos méveis (SOUZA & DIAS, 2013).

® Insert Row

X Delete Tile

B Close

A Lhangesiles

Figura 11: Tela Kodu'

Segundo SOUZA & DIAS (2014), o Kodu possui uma interface intuitiva.
Independentemente do conhecimento da lingua inglesa, € possivel aprender o significado dos
recursos utilizados para programar. Para criar um personagem que realiza uma acdo, nao é
necessario saber conceitos de programacdo, sendo possivel simplesmente escolher uma

imagem e associar a ela o que deverd executar.

19 Imagem disponivel em: <http:// research.microsoft.com/en-us/projects/kodu/>. Acesso em: 16 de agosto de
2015.
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3.5. Comparacao entre Kodu, Alice, Logo e Scratch

SILVA et al (2014) avaliaram 5 ferramentas de forma empirica, dentre elas, Kodu,
Alice, Logo e Scratch, indicando limitagdes e pontos positivos, porém nao fez parte dos
estudos avaliar a funcionalidade das ferramentas. Segundo a avaliacdo, para o Scratch falta
um feedback ao aluno sobre o que produz, indicando o momento da execucdo de cada
comando e possiveis erros no algoritmo. O destaque ficou para a linguagem de blocos e a
variedade de objetos considerados lidicos que contemplam a criagdo de historias, animagoes e
jogos. O Logo apresenta uma linguagem simples para o desenvolvimento de algumas
atividades com grande quantidade de comandos para criar desenhos na tela; porém, apresenta
pouca interatividade com interface pouco atraente. No Kodu, uma das limitacdes indicada foi
a falta de objetos e personagens disponiveis; a maneira lidica e interativa de apresentar os
conceitos de logica, recebeu o destaque positivo. Na avaliagdo de SILVA et al (2014) para
Alice, houve a citagdo de VALASKI (2012) que realizou suas consideragdes com base em um
trabalho realizado com um grupo de alunos e destaca como pontos positivos a maneira
divertida que permite aprender a programar, além do auxilio a concretizacdo de conceitos
abstratos e introdu¢@o a orientacdo a objetos, envolvendo classes e métodos. Nas limitacdes,
indica a dificuldade no uso da interface, congelamento de estado, erros, bugs e problemas para
execugdo e a dificuldade da lingua, por ndo oferecer versao em portugués.

O Scratch € um dos mais importantes produtos de software com foco em facilitar
a aprendizagem em ldgica de programacdo com um formato de desenho animado. O Alice
tem papel semelhante, com mais recursos e cendrio tridimensional, sendo considerado mais
completo (SCHEFER, 2013). Embora o Alice seja mais completo, ndo ha uma versdao em
portugués, o que inviabiliza o uso por criangas do ensino fundamental.

Sendo assim, apds algumas andlises e comparagcdes entre as ferramentas Kodu,
Alice, Logo e Scratch, disponiveis para o ensino de linguagem de programacdo e o
pensamento computacional, a escolha recaiu sobre o Scratch 2.0. O motivo para essa escolha
foi pelo fato de ser o Scratch um ambiente gratuito, desenvolvido para a faixa etaria do escopo
do projeto, com versao na lingua portuguesa. Além disso, possibilita a integracdo com os
blocos de maneira simples e pode ser utilizado por computadores com configuragdes bésicas,
nao exigindo o acesso a internet. H4 também diversos tipos de exemplos e material de apoio
disponivel em lingua portuguesa no website do Scratch (LIFELONG KINDERGARTEN,
2015): um guia de introducdo, projetos para iniciantes, projetos compartilhados com c6digo

aberto, cartdes de referéncia, telas de ajuda.
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3.6. Exemplos de uso de Scratch

Diversos estudos e aplicagbes com o Scratch na educacdo tém sido
compartilhados com frequéncia em eventos cientificos. Novos projetos estdo sendo
implementados, buscando-se a criacdo de dindmicas envolvendo a criatividade e programagao
para a solug@o de problemas ou interpretacao de dados.

Em Soledade-RS, foi realizada uma oficina para professores de diversas dreas
como: educacdo fisica, ciéncias, matematica, lingua portuguesa, educagdo infantil e anos
iniciais, tendo como objetivo a criagdo de uma histéria coletiva utilizando o Scratch. A
participacdo da equipe que ndo conhecia o Scratch foi ativa e colaborativa, apesar da
necessidade de aprimoramento da programacgdo (PAZINATO, 2014).

Alunos do 5° ano da rede publica de Divindpolis-MG utilizaram o Scratch para
criacdes da Literatura de Cordel, que sdo histérias do cotidiano, com raizes nas lendas e
folclores, ilustradas com xilogravuras. O tema de estudos foi contextualizado através de
leitura, dudio e a escrita de textos coletivos e individuais. A proposta no Scratch foi a criagdao
de uma animac¢do de uma histéria da Literatura de Cordel, um reconto de “A mulher que subiu
ao céu”, com desenhos e textos em preto e branco, seguindo o padrdo dos folhetos de Cordel.
Por meio de observacdo da execucdo das tarefas e resultados apresentados, foi realizada a
avaliagdo da turma. Concluiu-se que os alunos desenvolveram diversas habilidades como o
avancgo na resolucdo dos problemas matematicos, a tutoria e o autogerenciamento durante o
desenvolvimento do projeto (SILVA & TAVARES, 2012).

Em Pernambuco, em uma escola publica, foi realizada uma oficina de Scratch
para estimular o pensamento computacional, com o objetivo de permitir o ensino de temas
ligados a ciéncia da computacdo, com énfase no pensamento computacional, e avaliar a
aprendizagem com base nos projetos desenvolvidos. Participaram da oficina 24 alunos entre
13 e 14 anos que conheceram praticas computacionais, propuseram solucdes para desafios,
criaram, reutilizaram e reformularam seus projetos de forma auténoma, conforme seus
interesses. Os resultados da oficina atingiram os objetivos de demonstrar as possibilidades de
programacdo no ambiente Scratch e apontaram eficicia em relacdo a aprendizagem de
contetidos de Computacido (FRANCA & AMARAL, 2013).

Um grupo de 24 criancas do primeiro ano do Ensino Fundamental, com idades
entre 6 e 7 anos, de uma escola privada em Florian6polis-SC, participaram durante seis

semanas de um projeto de programacdo com o Scratch, para criar uma histéria interativa
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inspirada em Chapeuzinho Vermelho, integrando Lingua Portuguesa, Literatura e Artes. As
tarefas iniciaram-se em duplas, mas devido a desaprovacdo das criangas, foi realizada uma
divis@o de hordrio para que todas as criancas produzissem individualmente sua histéria. As
criancas desenharam personagens nas aulas de artes, que foram escaneados e enviados para a
histéria animada, criada posteriormente no Scratch. Os comandos basicos para a programagao
foram explicados, passo-a-passo € com exemplos, a cada tarefa proposta. As criangas
receberam um conjunto de cartas contendo explicacdes de alguns comandos bdsicos. As
animacdes seguiram roteiros que contemplaram itens como: interacdo entre personagens,
movimento, fala, troca de cendrios, entrada e saida de personagens. A Figura 18 apresentada
no capitulo 5 faz parte da andlise referente a quantidade de criancas que atingiram alguns
objetivos ao utilizar o Scratch e foi extraida do texto de WANGENHEIM (2014). Os
resultados demonstraram que criangas do primeiro ano do ensino fundamental podem
aprender conceitos basicos de programac¢do com o Scratch de maneira divertida. O projeto foi
integrado ao curriculum de maneira interdisciplinar e as criangas ficaram motivadas a
aprender mais sobre programag¢do (WANGENHEIM, 2014).

Para incentivar o aprendizado de programacdo de computadores foi criado, na
Siria, uma competi¢cdo com desafios utilizando o Scratch para desenvolver as habilidades da
drea da programacdo nas criancas. A competicdo foi organizada para trés grupos, com
participantes divididos por faixa etdria. O primeiro grupo foi formado por criangas menores
de 12 anos que participaram de 10 atividades para aprender a desenhar, movimentar imagens
e criar formas geométricas com base no conceito de programacdo do LOGO, mas utilizando o
Scratch. Mais de 90% dos participantes do grupo de criancgas aprovou utilizar o Scratch para
aprender a programar e um ponto interessante foi que cerca de 60% dos participantes dos dois
grupos mais jovens prefereiram resolver as tarefas em grupos do que individualmente. O
evento possibilitou maior reflexdo sobre o uso da programacao associado ao processo criativo
e desenvolvimento do pensamento légico para facilitar o entendimento até de questdes
relacionadas a vida diaria (IDLBI, 2009).

No ano de 2005, foi introduzido um projeto com o Scratch em um ClubHouse que
atende gratuitamente jovens entre 8 ¢ 18 anos em uma das areas mais pobres de Los Angeles,
nos Estados Unidos. No contraturno do hordrio escolar, os jovens podem participar de
atividades gratuitas no ClubHouse, incluindo o uso de jogos de tabuleiro, jogos de videogame,
gravacdo de musica em estidio, manipulacdo de imagens. Antes do inicio de atividades com o
Scratch, atividades de linguagem de programacdo ndo faziam parte das atividades oferecidas.

No decorrer dos dois primeiros anos de inclusdo do tema, o Scratch passou a ser um dos
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softwares mais utilizados no Clubhouse. Nesse periodo, os conceitos nao foram explicados de
maneira tradicional. Ao invés disso, os jovens escolheram os projetos que gostariam de
desenvolver e puderam contar com o apoio de mentores que também ndo eram especialistas
de Scratch, para resolver suas dividas. Foram analisados 536 projetos criados no Scratch por
mais de 80 meninos e meninas, em um periodo de 18 meses. A maioria dos participantes,
trabalhou no mesmo projeto por um longo periodo de tempo, sendo que, em alguns casos, por
mais de um ano. Houve uma andlise dos blocos de comandos utilizados nos projetos para
verificar quais conceitos de programacao foram aprendidos. Foi avaliado que os participantes
descobriram de maneira independente como utilizar comandos de interacdo, lagos,
condicionais, comunica¢do e sincroniza¢do. Os comandos menos explorados e utilizados
foram os referentes ao uso de varidveis e nudmeros aleatérios. Concluiu-se com esta
experiéncia que o Scratch facilitou o envolvimento dos participantes com uma lingaugem de

programacdo (MALONEY, 2008).
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4. MATERIAIS E METODOS

O objetivo deste trabalho foi analisar a possibilidade de integrar a informatica na
educagdo como complemento para o processo de ensino-aprendizagem de um contetido
trabalhado em sala de aula com alunos do ensino fundamental. A tecnologia foi usada para a
introducdo do pensamento computacional e da computacdo criativa, através da criacdo de
animacodes com codigos de programacao.

O projeto pratico planejado inicialmente para esta dissertagdo seria relacionado
com o estudo de Fdbulas, ao longo de um semestre, com quatro turmas de 5° ano de um
colégio de Piracicaba-SP. Como complemento aos estudos da disciplina de portugués, os
alunos realizariam uma produ¢do com o apoio do Scratch no laboratério de informética. Entre
as quatro turmas, uma seria de controle: ndo utilizaria o Scratch e produziria a fabula com um
programa de apresentacdo grafica que permitisse a inser¢do de animais e os baldes de fala
para compor 0s mesmos itens propostos para a turma que faria a animacao no Scratch. Porém,
o periodo de avaliacdo da solicitacdo feita para o comité de ética estendeu-se por um periodo
maior do que o esperado e como o projeto ja estava planejado para acontecer em sala de aula
na escola em questdo, a realizacdo das atividades precisou ser iniciada antes da aprovagao,
para ndo prejudicar o ensino dos alunos. O fato de ter sido iniciado os trabalhos antes da
aprovacao, resultou na rejei¢cdo do projeto no comité e na perda da possibilidade de usar um
conjunto rico de andlises feitas com quatro turmas ao longo de um semestre.

Dada a dificuldade acima descrita, ndo prevista inicalmente, houve a necessidade
de organizar um novo projeto e solicitar novamente o pedido de aprovagdao. Como ja havia
sido investido um semestre na pratica anterior, o prazo para conclusdo do projeto estava mais
restrito, o que motivou o planejamento de uma pratica com periodo reduzido. Apesar dos
problemas acima relatados, foi possivel estabelecer uma parceria com o Programa de
Integracdo e Desenvolvimento da Crianga e do Adolescente (PRODECAD) na UNICAMP.
Para esta nova versdo do projeto, foram elaboradas 5 dinamicas baseadas nas metodologias
instrucionista e construcionista, compostas por desafios utilizando o Scratch, com uma hora
de duragdo para cada dindmica, totalizando 5 horas para o projeto. Entende-se dindmica na
defini¢do associada as relacdes humanas de HOUAISS (2001) como o “movimento interno
responsavel pelo estimulo e pela evolugdo de algo”. Em seguida, o mesmo autor descreve a

dinamica de grupo como “técnica e conjunto de procedimentos que visam estabelecer um bom
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nivel de interacdo entre os membros de um grupo de pessoas, a fim de alcancar o seu maior
rendimento num trabalho conjunto” (HOUAISS, 2001). As dinamicas de grupo no ambiente
educacional criam possibilidades lidicas com desafios baseados nas vivéncias para produzir
conhecimento. As experiéncias das atividades nas dindmicas de grupo auxiliam o processo de
aprendizagem porque aproximam-se de fatos da realidade dos participantes (SILVA, 2008).
Por questdao de simplificacdo da linguagem, este texto usar o termo dindmica como sindnimo
de dindmica de grupo.

Nas secdes seguintes, serdo apresentados e detalhados a condugdo, o planejamento

e a realizacdo do projeto.

4.1. Conducao do Projeto

Ap6s a realizacdo de pesquisas sobre abordagens de ensino, ferramentas de
linguagem de programacdo para criangas e avaliacdo, foram feitas as escolhas que melhor se
adaptaram aos recursos disponiveis, faixa etdria das criangas, objetivo do trabalho e tempo de
desenvolvimento do projeto.

Para criar momentos de compartilhamento de ideias e conhecimentos entre as
criangas, foi decidido que as atividades realizam-se em duplas. Para TOMASELLO et al.
(1993), trabalhar com pares permite ao grupo aprender, planejar para realizar tarefas, entender
o pensamento do outro e responder/argumentar com suas proprias ideias, cooperar € com tudo
isso, construir algo novo. Um experimento realizado por IDLBI (2009) indica que as criangas
aprovam a ideia de realizar trabalhos em equipe, pois, em seu projeto, mais da metade dos
participantes preferiram trabalhar em grupo.

As dinamicas acontecem com a troca de posi¢des no comando do computador,
permitindo que todos assumam o papel de ouvinte e executor das acdes. Dessa forma, as
discussdes e tomadas de decisdes em parceria devem ser mais efetivos, podendo enriquecer as
producdes. Piaget, indica que as criancas na faixa etaria de interesse da pesquisa (7 a 12 anos)
pertencem ao 3° periodo das operacdOes concretas, podendo considerar o ponto de vista do
outro e o raciocinio critico (DOHME, 2004).

Ao utilizar o computador, o projeto envolve habilidades simples como utilizar o
mouse e teclado e outras mais complexas que envolvem a construcdo da escrita e da fala dos
personagens de uma fébula; resolu¢do de conflitos ao trabalhar em dupla; compartilhamento
de ideias; organizacdo légica dos blocos de comandos relacionados a programacgdo, para

conseguir executar uma a¢ao desejada, focada no pensamento computacional.
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Os temas “Féabulas” e ‘“Natal” foram selecionados porque sdo contetidos
usualmente trabalhados em sala de aula e fazem parte da realidade das criancas, facilitando o
entendimento das propostas associadas ao uso do Scratch 2.0. Também sdo temas bastante
gréficos, com fécil associacdo a animagdes. Além disso, o periodo das dindmicas aconteceu
proximo ao Natal e isso poderia aumentar a motivacao das criancas com o tema.

O projeto contendo trés etapas envolvendo desafios no Scratch 2.0, foi composto
por uma criagdo livre através da exploragdo dos blocos de comandos; construcdo de
conhecimento (fdbula) e instru¢do de sequéncia de comandos pré-determinados por um

modelo, para a reproducdo de uma animacao (cartdo de natal).

4.2. Planejamento e realizacao do projeto

Toda a organizacdo do projeto, baseou-se no item que inclui o pensamento 16gico
e a criatividade indicados nos objetivos gerais do ensino fundamental pelos Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) para a resolugdo de problemas, no estudo de fabulas
(PNLD, 2012) e também nas metodologias do instrucionismo, um modelo de ensino
tradicional (VALENTE, 1999) e do construcionismo que tem o auxilio do computador para a
constru¢do do conhecimento (VALENTE, 1993). A Tabela 1 apresenta a estrutura e a
descricdo das trés etapas do projeto.

Na primeira etapa, deve ser proposto para os participantes que realizem uma
exploracdo para conhecer o recurso tecnoldgico Scratch. Para isso, eles devem pensar em um
tema (livre), explorar o ambiente de producgdo, vivenciar descobertas, utilizar o que mais faz
parte da realidade de cada um e registrar o que consideraram mais atraente e curioso para cada
dupla.

Ainda com base na descoberta e construcdo de conhecimento, foi proposta a
segunda etapa (dinamicas 2 a 4), composta por trés dindmicas, com algumas orientacdes sobre
o Scratch. O objetivo da segunda etapa € a criacdo de uma fabula animada.

O instrucionismo foi a metodologia de ensino que mais relaciona-se com a etapa
3. Durante a dinamica, serd apresentado um modelo que, posteriormente, deve ser replicado
pelas criangas, seguindo uma sequéncia de etapas que foram detalhadas na maneira de inserir
objetos no palco e criar os comandos para a animagao do cartdo de natal no Scratch (Figura

13).
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Tabela 1: Metodologia e prética de ensino

DINAMICAS TEMA TEORIA PRATICA
ETAPA 1 - EXPLORACAO LIVRE
1 Apresentacdo do projeto | Explicacdo bésica sobre o Exploracdo livre aos
e exploracao livre. Scratch. conjuntos de blocos.

ETAPA 2 — CRIACAO DE FABULA ANIMADA (CONSTRUCIONISMO)

Conversa em roda sobre | Defini¢do dos conjuntos de

“Fébulas”, video da blocos “movimento”, Utilizacao dos conjuntos de
Fabula “O Ledo e o “Aparéncia”, “eventos” e blocos e cartées do MIT
’ Rato”. Nocdes bésicas “controle”. (Figura 35).
sobre conjuntos de blocos | Apresentacio dos cartdes do | Inicio da criagdo da Fébula,
do Scratch, utilizacdo de MIT, explicacdo da escolha de personagens e
cartdo para movimentar |dindmica com a utilizacdo de criacdo de movimento.
personagens. cartdes (Figura 5).

Explicacio do desafio para a

Criagdo da comunicagdo criacdo da fala de Edi¢do do arquivo iniciado
3 entre personagens da personagens da fabula com na dindmica 2, para a
Féabula. os conjuntos de blocos criacdo de conversa.

“som” e “aparéncia”.

Explicacdo da dindmica de

4 Criacgdo dos cendrios e encerramento do projeto e | Trocar cendrios e finalizar a
finalizagdo da fabula. explicacdo para a troca de fabula.
cendrios.

ETAPA 3 — CRIACAO DE CARTAO DE NATAL (INSTRUCIONISMO)

Criagdo de um cartdo de . ~
Criar um cartdo com base

Natal, seguindo Explicacdo sobre a proposta .
n c em um modelo, seguindo
5 sequéncia de etapas pré- | e acompanhamento passo-a- .
. N ~ etapas previamente
estabelecidas e passo da criag¢do do cartdo. y
. definidas.
orientadas.

Seria invidvel analisar o potencial de descoberta e constru¢do de conhecimento se
a atividade construcionista (criagdo da fdabula animada) ocorresse apds a atividade
instrucionista (seguir modelo para criar um cartdo de natal animado). A atividade
instrucionista requer que seja apresentado a parte conceitual, com instru¢des sobre o uso de
alguns blocos de comandos e a repeticio do uso de comandos para copiar um modelo de
animacao, o que teria induzido e mascarado a capacidade de descoberta de cada dupla.

Para avaliar a prética, durante a realizacdo de todas as etapas do projeto, devem
ser gravadas as animagdes produzidas pelas criancas no Scratch 2.0. As trés etapas do projeto

serdo detalhadas nas sub-secdes a seguir.
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4.2.1. ETAPA 1 - Exploracao livre

A dindmica elaborada para a primeira dindmica, baseia-se na estratégia de oferecer
uma experiéncia baseada na computagdo criativa que, segundo o MIT (2011), estd associada a
criatividade e permite que os jovens que utilizam computadores como consumidores, participem
de préticas como criadores, trazendo para o projeto as perspectivas de suas vidas.

A dindmica proposta pela etapa 1 tem o objetivo de propor um desafio com tema
livre para permitir que as criangas explorem o que mais lhes interessar no Scratch. Além
disso, essa etapa tem o objetivo de fazer com que as criangas descubram para que servem os
mais variados blocos de comandos, como podem uni-los para formar uma sequéncia de ac¢des
(movimento, fala etc) e associd-los aos objetos (animais, meios de transporte, pessoas, dentre
outros) que podem ser criados ou modificados para compor uma animacao.

No inicio do projeto, antes da apresentacdo da proposta e da equipe, deve ser
realizada uma avaliacdo diagndstica com os participantes, para verificar o conhecimento
prévio, referente ao uso de recursos tecnoldgicos, incluindo a programacio de computadores.
As criangas devem responder individualmente, sem regras, explicacdes ou leitura coletiva, a
um Questiondrio (Anexo 1), contendo 13 perguntas. Todos devem ficar livres para responder
como quiserem. Deve ser informado, apenas, que as respostas sdo individuais e que pode-se
deixar questdes em branco ou responder que nao sabem.

O questionario é composto por questdes iniciais com dados basicos de classificagdo
como sexo e idade. Em seguida, hd uma série de perguntas que buscam identificar se as criancas
gostam de matematica e se utilizavam recursos tecnoldgicos previamente. Em caso afirmativo,
pergunta-se qual a frequéncia e qual a maior utilidade (estudos, jogos ou outros). A pergunta
final do questiondrio foi elaborada para avaliar alguns dos conhecimentos prévios das criancas
com relacdo aos navegadores de internet, jogos, sistemas operacionais e linguagem de
programacao. As criangas devem olhar para as imagens apresentadas na pergunta e escrever os
nomes dos simbolos que conhecem. Entre as imagens referentes a programacdo de
computadores, estdo o gato que representa o Scratch e o Robo que representa o Kodu. Essas
respostas indicam se alguma crianga ja teve um contato anterior com a utilizagdo do Scratch e
do Kodu, ambientes para programac¢ao. Também foram escolhidos trés personagens de jogos de
internet com o mesmo objetivo. Um deles, o Pou, um bichinho virtual que precisa de cuidados e

oferece entretenimento com diversos joguinhos de corrida, memodria, etc. O outro, um dos
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pinguins do ClubPenguinZO, um site com diversos jogos e a possibilidade de interacdo entre os
participantes. E “Red”, o Passaro Vermelho, protagonista do jogo Angry Birds, composto por
diversos pdssaros sem asas que voam através da for¢a de um estilingue e precisam eliminar
alguns porcos pelo caminho para avangar nos niveis do jogo.

Apds o questiondrio ser respondido, deve haver a apresentacdo de todos os
participantes. Em seguida, as criangas recebem informacdes iniciais sobre o projeto: quantidade e
tempo de durac@o das dinamicas, orientagdes dos trabalhos que serdo realizados com o uso dos
computadores para a criacdo de animagdes e a restri¢do de uso do software limitado ao Scratch.

A exploracdo livre prevista nessa primeira etapa do projeto tem como objetivo
permitir que as criancas, supostamente sem conhecimentos prévios de linguagem de
programacio, possam conhecer o Scratch da maneira que desejarem e da maneira que fizer
mais sentido para cada um deles, sem associacdes a outros projetos ou instrugdes. Para
interferir minimamente na exploragdo livre, ndo deve haver citacdo da etapa seguinte e do
tema fdbulas. A idéia é garantir que as criangas tenham a liberdade de explorar os blocos da
maneira que desejarem sem direcionar nenhum tema.

Para que as criangas possam compreender o que poder ser criado com o Scratch,
pode ser apresentado um video, como o da Figura 12, com exemplos de animacdes. Na
sequéncia, deve ser feita uma breve explica¢do de conceitos gerais do Scratch para informar
como inserir os blocos, criar personagens e executar/parar as acdes, envolvendo: palco,
objetos, blocos e area script (Figura 3 apresentada no capitulo 3). Apos a apresentagdo, as
criangas devem formar pares e organizar o trabalho pratico de exploracdo do Scratch a partir

das informacdes recebidas.

. Scratch Overview

ScratchEd -

_Figura 12: video de apresentacdo do Scratch 2.0

2 www.clubpenguin.com
21 Apresentacdo do Scratch. Disponivel em: <http://vimeo.com/65583694>. Acesso em: 16 de agosto de 2015.
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4.2.2. ETAPA 2 — Construcionismo — Criacio de uma Fabula Animada

A etapa 2 é baseada, principalmente, na visao construcionista de aprendizado. Ela
€ composta por 3 dinamicas para a criacdo de uma fabula animada. Os trabalhos devem ser
realizados em duplas e em cada dinadmica sdao lancados novos desafios para a construcdo da
fabula: escolha de personagens, movimento, fala, cendrios. No inicio, devem ser apresentados
os desafios para as criancas, sempre comegando com uma explicagdo geral sobre a proposta
da dindmica. Espera-se que as criangas foquem nos desafios propostos.

As criancas devem ter liberdade de escolhas referentes ao tema, baseadas nas
ideias construidas por cada dupla para atingir o objetivo final de construir uma fabula com
didlogos, cendrios coloridos e animais que se movimentem pela tela. As criangas podem
utilizar os blocos conforme desejado, porém seguindo algumas orientacdes relacionadas ao
tema da fébula.

A dindmica 2 deve iniciar em uma roda de conversa para que as criangas
conhecam ou recordem uma fabula que serd a base do projeto. Pode ser realizada a leitura da
fabula ou a apresentacdo de algum tipo de multimidia relacionado. Ainda em roda, deve ser
feita uma discussdo sobre o tipo de escrita e a formacdo de didlogos entre personagens,
representados por animais com caracteristicas humanas, além da moral no final, para que se
registre a licdo da fabula criada. Depois da contextualizacio, deve haver uma explicagdo sobre
o desenvolvimento do projeto e a proposta de criar uma fdbula animada utilizando o Scratch.

Para iniciar as atividades, as criancas devem receber orientacdes do desafio da
segunda dinamica que sdo: escolher personagens e criar movimento para eles utilizando os
conjuntos de blocos: “Movimento”, “Aparéncia”, “Eventos”, “Controle” (Figura 3). Como
apoio extra, devem ser oferecidos dois cartdes do Scratch, um deles apresentado na Figura 5,
contendo exemplos de comandos para ilustrar maneiras de criar movimentos aos personagens.
As criancas devem ser desafiadas a criar ou escolher personagens com movimentos,
utilizando os comandos dos cartdes, conhecimentos adquiridos na apresentacao inicial ou na
exploracado livre.

As duplas devem ser organizadas pelas criancas, que recebem a informacdo de
que a dupla escolhida serd a mesma ao longo de toda a etapa 2 (trés dinamicas). Isto €
importante para manter a continuidade do processo de criacdo da animacdo das fabulas,

complementando o que foi feito nas dinamicas anteriores.
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Na dinamica 3, as criangas recebem o desafio de criacdo da fala dos personagens
da fabula, através da gravacdo de voz ou uso de baldes de conversa, devendo utilizar para isso
os conjuntos de blocos de “som” e “aparéncia”. Devem ser apresentados alguns exemplos de
utilizacdo e orienta¢des para dar continuidade ao projeto desenvolvido na dindmica 2.

A dinamica 4 deve ter inicio em uma roda de conversa. As criancas recebem
orientagdes para finalizar a fabula, rever toda a criacdo, escolher cendrios para ilustracdo e
realizar os ajustes finais. Deve ser apresentado um exemplo de troca de cendrios com tempo
para exemplificar uma das possibilidades de uso dos blocos.

Na Etapa 2 (Tabela 1) para a constru¢do da Fabula, mesmo com algumas
orientagdes, regras e apresentacdo de alguns exemplos de movimentagdo de personagens,
falas, dentre outros, as criancas devem fazer suas proprias descobertas e explorar o ambiente
Scratch da maneira que consideraram mais interessante para atingir os objetivos lancados no
inicio das trés dinamicas. Para exemplificar a situacdo, uma instru¢do dada aos alunos pode
ser para criarem movimentos nos personagens que fazem parte da Fibula, mas qual

personagem e tipo de movimento ndo € especificado.

4.2.3. ETAPA 3 — Instrucionismo

A dinamica 5 comp0e a terceira etapa. Ela tem uma proposta diferente das outras
etapas, sendo mais baseada na metodologia instrucionista que as anteriores. A dindmica deve
se iniciar em uma roda para explicacdo e apresentacdo de um modelo de cartdo de natal
animado criado no Scratch. Em seguida, as criancas devem se organizar em duplas, com
orientacOes transmitidas passo a passo (Figura 13), visando a criacdo de cartdes de Natal
animados.

Ao idealizar o projeto, a proposta para a dindmica 5 (etapa 3) foi elaborada com
um tema diferente para apresentar possibilidades de criacdo de animacao utilizando o Scratch.
Busca-se associar as dindmicas a temas conhecidos por eles, como o natal, propondo uma
sequéncia de atividades na qual, em apenas uma hora, seguindo instru¢des para a finalizacao

da animacao, tenha-se um resultado motivador (no caso, um cartdo de natal personalizado).
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INSERIR FOTO E GRAVAR MENSAGEM
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Figura 13: Passos para a criac@o do cartdo de natal,

apresentados sequencialmente as criangas

As criangas receberdo a informacio de que criardo um cartdo de natal similar ao

modelo e que, para isso, o desenvolvimento da atividade serd direcionado durante toda a

dinamica, com a apresentacao dos passos apresentados na Figura 13 para cada fase da criagdo.

As criangas ainda devem ser informadas de que as duplas que finalizarem o cartdo, receberdo

um prémio no final da dindmica, buscando aumentar a motivacdo das duplas. As criancas

devem formar as duplas nos computadores, sendo orientadas a ndo atuar até que recebam os

primeiros comandos para iniciar a criacdo do cartdo de natal a partir do arquivo modelo.

A criacdo do cartdo deve acontecer em uma sequéncia de apresentacdo de passos

e, em seguida, a repeticdo da a¢do pelos alunos. Os blocos de cada passo (Figura 13) devem

ser apresentados em um projetor para que as criancas possam seguir a mesma programacao

para cada objeto. Cada novo passo deverd ser iniciado somente quando todas as criancas
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terminarem de executar o anterior. Durante a realizacdo das etapas (Figura 13) serdo
utilizados varias vezes determinados conjuntos de blocos de comandos, o que pode levar a um
processo de memorizagdo de determinadas acdes realizadas pelas criancas (na dindmica
conduzida, a repeticdo ocorreu para criar as bolas da arvore de natal e todo o comportamente
associado a elas).

Os 9 passos para a criagdo do cartdo animado sdo os seguintes, nessa sequéncia
(Figura 13):
1. Os computadores devem ser preparados com o arquivo modelo (item 1, Figura 13)
contendo uma imagem de arvore de natal no palco do Scratch 2.0. As criangas devem se
posicionar a frente dos computadores em duplas por elas escolhidas. Elas recebem orientagcdes
sobre a primeira modifica¢do no arquivo e a autorizacao para iniciar a dinamica;
2. Colorir a arvore de natal (item 2, Figura 13) é o primeiro desafio. As criancas recebem
orientagdes sobre a edi¢do da imagem e como poderiam alterar as cores;
3. Adicionar uma estrela que faz parte da biblioteca de imagens do Scratch (item 3, Figura
13). O tamanho da estrela precisa ser adequado (reduzido ou aumentado) e a mesma deve ser
posicionada no topo da arvore de natal;
4. Incluir um conjunto de blocos com comandos de programacdo na estrela (item 4, Figura
13), que ficam na tela para que as criangas possam copid-los. Os blocos criam um laco infinito
que faz a estrela mudar de cor, se movimentar e apresentar um baldo de texto com a
mensagem “Boas Festas”. Isso acontecerd ao pressionar a bandeira verde;
5. Inserir uma bola (item 5, Figura 13) da biblioteca de imagens, reduzir seu tamanho e
posiciond-la dentro da arvore de natal;
6. Adicionar blocos de comandos de programacdo para que, ao clicar na bola (item 6, Figura
13), sua cor seja alterada e uma palavra, escolhida livremente por cada dupla, apareca dentro
de um baldo de texto;
7. Duplicar a bola inserida no passo 5 (item 7, Figura 13) por diversas vezes, até preencher
toda a arvore de natal;
8. Reapresentar os blocos que compde a programacdo das bolas (que foram duplicadas
juntamente com a duplicacdo das bolas) e trocar as palavras apresentadas nas bolas duplicadas
(item 8, Figura 13);
9. Tirar uma foto da dupla, adiciond-la ao lado da arvore de natal e gravar uma mensagem de

voz referente ao natal, que serd acionada, com um clique do mouse, a foto (item 9, Figura 13).
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Antes do encerramento do projeto, as criancas devem responder a um novo
questiondrio (Anexo 2), possibilitando uma comparacdo com alguns itens do primeiro

questiondrio, a andlise das dinamicas e o que consideraram mais interessante no projeto.
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5. CONDUCAO DE DINAMICAS E ANALISES DOS RESULTADOS
OBTIDOS

Este trabalho aplicou as dinamicas anteriormente discutidas com criangas de 8 a
11 anos que utilizaram o Scratch para as producdes de animacgdes associadas aos temas
fabulas e natal. Na secdo 5.1 encontra-se a descri¢ao do perfil dos participantes, a se¢do 5.2,
realiza uma andlise baseada nas producdes das criangas e na secdo 5.3 uma discussio
referente as dindmicas realizadas no projeto.

Este trabalho foi conduzido com um grupo de criancas, na faixa etdria entre 8 e 11
anos, estudantes do Ensino Fundamental, participantes no contraturno do PRODECAD na
UNICAMP que atende estudantes da Escola Sérgio Pereira Porto para a educagdo
complementarzz.

A selecdo dos participantes aconteceu apds uma reuniio no PRODECAD, com a
coordenacdo pedagbgica e professoras das turmas do periodo da manhda. Ao conhecer o
projeto, a equipe concordou que alguns alunos participassem. Para conceder oportunidades a
todas as turmas, cada professora organizou uma conversa em roda com sua turma e dois
alunos de cada turma foram selecionados. Doze criancas foram convidadas e tiveram
autorizacdo dos pais, através de assinatura de um termo de consentimento livre e esclarecido
(Anexo 3), para assegurar todos os direitos, conforme estabelecido pelo Comité de Etica da
Faculdade de Ciéncias Médicas da UNICAMP que aprovou o desenvolvimento do projet023.
Posteriormente, uma crianca desistiu. Com 1isso, onze criangas participaram de cinco
dinamicas, com duracdo de uma hora cada, totalizando cinco horas de atividades.

No inicio do projeto, apés o momento de apresentacdo, as criangas foram
informadas de que trabalhariam em duplas e organizaram-se conforme suas preferéncias para
a escolha dos pares. Nao foi pré-estabelecida nenhuma regra com relacido a idade, sexo ou
qualquer outra caracteristica para a formacdo das duplas. Apenas foram informados de que as
duplas permaneceriam as mesmas na etapa 2 e nas outras etapas poderiam ser modificadas
também conforme escolha das criangas.

Os materiais para a analise de dados e discussdo foram os programas criados pelas

criancas participantes do projeto. No caso das fabulas animadas, houve a andlise dos dados

22 http://www.dgrh.unicamp.br/dedic/prodecad
%3 Nimero do CAAE: 37356314.9.0000.5404
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das produgdes de 10 criancas. Dois questiondrios foram respondidos por elas no primeiro dia,

antes de iniciar o projeto e no ultimo dia, ap6s concluir todas as atividades.
5.1. Perfil dos Participantes

A escolha dos participantes desse projeto aconteceu por meio de conversas entre
as professoras e os alunos nas salas de aula. As criancas escolhidas, poderiam ter optado por
participar de projetos envolvendo outras dreas do conhecimento, no mesmo dia e hordrio do
projeto oferecido para trabalhar com uma introdugdo a programacio de computadores.

Com base no questiondrio individual (Anexo 1) repassado as criangas antes do
inicio das atividades, foram feitas andlises apresentadas a seguir. O grupo, composto por onze
criangas, foi representado no projeto por 7 meninos e 4 meninas, com idade média de 9 anos,

conforme informacdes do grafico da Figura 14.

3

2 4 W Meninos
B Meninas

1 -

ﬂ = T T 1

4 anos Janos 1danos 11 ancs

Figura 14: Sexo e idade das criancas selecionadas para participar do projeto

As 11 criancas participantes responderam na primeira questdo do questiondrio 1
(Anexo 1) que gostam de computador e na questdo 4, indicaram gostar de matemética. Devido
a resposta afirmativa da totalidade dos participantes para as duas questdes, pode-se destacar
que o grupo demonstra interesse pela drea de exatas. Isso pode ter motivado as criangas com
interesses por matemadtica e computacdo a participarem do projeto. Outra reflexdo possivel
para essa opinido undnime, pode estar relacionada ao fato de que as criancas possuem pais
que atuam na universidade e o contato com temas ligados a pesquisas, estudos e o uso de

diversos recursos tecnoldgicos pode ser familiar ao cotidiano delas. Nesse sentido, na questao
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3, foram 5 as criangas que indicaram que utilizam o computador em casa para fazer pesquisas
e 2 que indicaram que utilizam o computador para os estudos (Figura 15). Para a mesma
pergunta, nenhuma crianga marcou ler jornal, 9 criangas escolheram jogar e 1 crianca ainda
adicionou o item ver videos. Desta forma, percebe-se que a ampla maioria usa o computador

para algum tipo de jogo.

OUTROS {VER VIDEDS | h 1
0

LER JORMAL

ESTUDAR

—F
oor [

0 1 2 3 4 5 [ 7 g 9 10

Figura 15: Emprego da tecnologia nas respectivas casas
(varias opcdes poderiam ser assinaladas)

Também foi perguntado na questdo 5, “O que é uma linguagem de programacao?”’
e apenas duas criancas apresentaram alguma resposta, escrevendo que € “um meio de
comunicar’ e “é¢ linguagem de outro pais”. Entre as outras criangas, 4 deixaram em branco e 5
responderam “ndo sei”.

Conforme ilustra o grafico da Figura 16, apenas uma crianca reconheceu o
simbolo do Scratch. Apesar do erro na grafia, nomeando a imagem de “screch”,
provavelmente a crianga conhecia a imagem e teve dificuldade apenas com a escrita em
inglés. Duas criangas nomearam a imagem de “gato”, uma crianga escreveu “gatinho” e seis
deixaram em branco. A imagem do Kodu nio foi reconhecida por nenhuma crianca. O fato de
ndo ter identificado as duas imagens referentes a programacao de computadores, demonstra
que o uso de Scratch e Kodu ndo sdo préticas comuns entre o publico avaliado e pode-se
dizer, com base no que foi observado nas dinamcias, que foram fortes os indicios de que
nenhuma criangca envolvida tinha conhecimento prévio ou experiéncia significativa com

programacdo de computadores.
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Ao avaliar as imagens dos jogos, observa-se que o Pou, que pode ser jogado no
celular ou internet, foi reconhecido por quase todas as criangas. As outras imagens referentes
a jogos e entretenimento, representadas pelo pinguim do Club Penguin e o passaro vermelho
do Angry Birds, também foram reconhecidos pela maioria das criangas. O resultado foi
coerente com as respostas prévias em que as criancas afirmavam que usam computador

principalmente para jogar.

Club Penguin
Angry Birds
Fou
Kadu
Scratch
Scratch Kadu Pou | AngryBirds | dubPenguin
Ferramentas conhecidas pelas criancas 1 1] 10 2 [

Figura 16: Quantidade de criancas que reconheceram imagens de
ferramentas de programacgdo ou de jogos

5.2. Dinamicas

A dinamica 1 consistia de uma exploracgdo livre no Scratch, conforme descrito na
secdo 4.2.1. Ao executar a dindmica 1, foram escolhidos alguns itens para posterior anélise,
procurando verificar se houve assimilacdo referente a contextualizac@o inicial e/ou possiveis
descobertas das criangas nas criagdes livres.

A Tabela 2 apresenta itens que deveriam servir de base para a exploragcdo
(quantidade de blocos utilizados, quantidade de cores dos blocos utilizados, uso da bandeira
verde) e itens que poderiam ter sido descobertos pelas criangas e seriam interessantes para as
etapas 2 e 3. Conforme a Tabela 1, considera-se relevantes as imagens e/ou desenho do

cendrio, fotos e gravagdo de voz.
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Tabela 2: Avaliacdo da utilizagao de blocos de comandos do Scratch

Qtd de cores
Qtd blocos de blocos Uso da Desenho de -
o - . Imagem no < . Gravacao
Duplas utilizados utilizados Bandeira . . cenario ou Fotos
. Cenario . de voz
(comandos) (tipos de Verde objeto
comandos)
Dupla 1 6 2 Sim Nao Nio Nio Nio
Dupla 2 9 5 Sim Sim Sim Sim Nio
Dupla 3 7 5 Sim Sim Nio Nio Nio
Dupla 4 9 5 Sim Sim Nio Sim Sim
Dupla § 8 5 Sim Sim Nio Nio Sim

Os dados apresentados na Tabela 2 foram baseados apenas nos arquivos finais da
dindmica. Os arquivos com os programas gravados somente no final da dindmica podem ndo
conter alguns itens explorados pelas criancas ao longo da dindmica, excluidos antes da
gravacdo, no processo de construgdo e alteragcdo dos programas.

Observou-se que as criangas tiveram facilidade na edicdo e criagdo de imagem,
processo muito semelhante a utilizagdo de qualquer editor grafico. Também tiveram grande
interesse nos recursos de som e imagem, incluindo gravagao de voz e fotos.

Havia a possibilidade de se explorar 10 conjuntos de blocos de comandos (Figura
3). Na maior parte dos conjuntos, existem pelo menos 11 blocos com funcdes distintas para a
criacdo das animagoes, totalizando mais de 80 blocos para executar: som, movimento,
alteracdo de tamanho e cor de personagens, dentre outros. A Tabela 2 indica que as criangas
utilizaram no mdximo 5 conjuntos representados por cores diferentes e que os grupos
utilizaram até 9 blocos na producido final da dindmica da etapa 1. Verificou-se nos arquivos
das criancas que foram explorados os blocos mais convencionais como “mover um objeto” e
“tocar um som”. O periodo para a exploragdo livre foi de aproximadamente trinta minutos,
dado que a contextualizagdo inicial durou outros trinta minutos.

Durante o periodo de exploracdo foram feitas poucas intervencdes, de maneira a
respeitar as premissas da computacdo criativa e a aguardar o entendimento por parte das
criancas ao desafio, o que demanda um tempo considerdvel, uma vez que as pesquisas do
Questiondrio 1 (Anexo 1) indicaram que elas ndo possuiam conhecimentos prévios associados
a linguagem de programacdo. Em diversos momentos, observou-se que algumas criancas
utilizaram os blocos de programacdo sem demonstrar entender como conectd-los para
executar uma agdo. Ainda assim, a construgdo/descoberta do conhecimento na ferramenta

utilizada aconteceu.
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Na dinamica 2, ao iniciar a segunda etapa, referente a criacdo da fabula, conforme
descrito na secdo 4.2.2., foi realizada uma conversa sobre as fabulas e as criancas foram
convidadas a expor seus conhecimentos e trocar ideias. A proposta principal da aula foi
escolher personagens para compor a anima¢do com base na apresentacdo de um desenho com
anima95024 da fabula de Esopo “O Ledo e o Rato” (CAVEQUI, 2007) escolhida para apoiar o
desenvolvimento do projeto. Na sequéncia, as criangas deveriam criar movimentos aos
personagens escolhidos.

A Tabela 3 apresenta itens que deveriam ter sido utilizados na dindmica, como:
escolher animais e movimenta-los, além do uso da bandeira verde, responsével por iniciar a
execugdo das acdes criadas com os blocos de comandos de programagdo. Além dos itens que
faziam parte do desafio do dia, foi possivel verificar que algumas duplas utilizaram parte do
tempo para inserir uma imagem no cendrio (ultima coluna da Tabela 3), algo que ndo fazia

parte da proposta inicial da dinamica.

Tabela 3: Comparacao de blocos utilizados pelas duplas seguindo proposta da dindmica

. Movimentar Usar bloco da Inserir imagem no
Duplas Escolher animais .. . P
animais Bandeira Verde Cenario
Dupla 1 Sim Sim Sim Sim
Dupla 2 Sim Sim Sim Sim
Dupla 3 Sim Sim Sim Sim
Dupla 4 Sim Sim Sim Sim
Dupla § Sim Sim Sim Nao

A Tabela 4 apresenta alguns cédigos de um dos animais das animagdes criados
pelas duplas, com o desafio de movimentéd-los na tela. Observou-se que as cinco duplas
utilizaram o comando “mova”, sem alterar o nimero de passos, que tem por padrao o nimero
10. Isso indica que as duplas encontraram uma solucdo para o desafio de criar movimento
para um objeto, mas ndo buscaram diferenciar o movimento do inicialmente obtido.

A dupla 1 solicitou auxilio em varios momentos da criacdo. Houve uma grande
preocupacdo por parte dessa dupla em ndao modificar a constru¢do dos blocos de movimento
dos personagens até o final da dindmica, demonstrando maturidade para a continuidade na

producdo. Fez parte dessa dupla a crianga mais velha do grupo, com 11 anos de idade (Figura

* Desenho “O Ledo e o Rato. Disponivel no link: <https:/www.youtube.com/watch?v=36Bd_GpCRKs>.
Acesso em: 22 de agosto de 2015.
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14). A organizacdo de etapas de construcao pode ter sido elaborada melhor pela presenca

dela.

Tabela 4: Codigos criados pelas duplas para movimentar um personagem
Duplas Dupla 1 Dupla 2 Duplas 3,4 e 5

‘quando_cicar cm
v para x ETD v: €D

3

quando dicar em

. mova m passos
mude para a fantasia bon-b

mude para a fantasia lion-b

Codigos de movimento
de personagens

mude para a fantasia bon-a
v —

[ 1
!. 0 sequndos

mude para a fantasia b0

mova m passos

mude para a fantasia lion-a

Na dinamica 2, todas as duplas utilizaram o comando “mova” para movimentar os
animais na tela (Tabela 4). As duplas 1 e 2 adicionaram comandos para que, além do
movimento no palco, os animais mudassem mais algumas expressdes corporais com O
comando “mude a fantasia”. As mesmas duas duplas utilizaram ainda um comando que faz
uma pausa entre a execucao de um movimento € outro.

Nos quatro grupos de conjuntos de blocos que faziam parte do que era esperado
para uso na dindmica, as criangcas poderiam ter modificado o tamanho e as cores dos
personagens, efeitos de esconder e mostrar imagens, substituir o uso da bandeira verde por
qualquer tecla (letras, espago, setas ou nimeros), ou clicar no objeto para executar a agdo.
Porém, estes comandos ndo ficaram registrados no arquivo de nenhuma dupla e tampouco
houve questionamento em relacdo as diversas possibilidades de uso dos blocos como, por
exemplo, o conjunto de blocos “Aparéncia” que permite diversas modificacdes referentes as
cores, tamanho, mostrar e esconder imagens.

A Tabela 5 detalha os animais escolhidos pelas criangas para iniciar a criacao da
animacdo e para quais animais foram adicionados movimentos. Observa-se com estes dados
que trés duplas utilizaram os animais da fabula “O Ledo e o Rato” e um personagem extra que
ndo faz parte da fabula original. A dupla 1, composta por duas meninas com as idades limites
(mais velha e mais nova) dos participantes do projeto, sendo uma delas com 11 e a outra com
8 anos, baseou-se exatamente na fibula apresentada e cumpriu o desafio proposto de escolher
personagens e criar movimentos para eles. A dupla 3, composta por criangas com menor idade

no grupo, sendo uma menina com § € um menino com 9 anos, foi a unica dupla que nio
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escolheu nenhum dos personagens da fdbula que seria criada, embora tenham escolhido dois

animais com movimentos para um deles.

Tabela 5: Personagens e acoes utilizados pelas duplas na dindmica 2

Desafios — Dinamica 2

Dupla 1

Dupla 2

Dupla 3

Dupla 4

Dupla §

Ledo e rato inseridos no
palco do Scratch para a
criagdo da fabula

Movimentar ledo

Movimentar rato

Outros personagens sem
movimento

Outros personagens com
movimento

Na dinamica 3, as criancas foram desafiadas a associar falas aos personagens na

animacdo da fdbula construida na dindmica 2. Para isso, deveriam utilizar baldes de conversa

ou gravagdo de voz. Cada dupla, com caracteristicas proprias, relatou sua fabula (Tabela 6).

Uma das duplas criou uma conversa escrita através dos baldes de didlogo, duas duplas

optaram por gravar a narracdo da fabula, e duas duplas utilizaram baldes de conversa e

gravacdo de voz, porém gravando apenas onomatopéias. As criangas pareceram estar bem

motivadas durante o processo de gravacdo de vozes e registro da conversa em forma de texto

nos baldes.

Tabela 6: Comandos utilizados para a criagcdo dos didlogos pelas duplas
Duplas Dupla 1 Dupla 2 Dupla 3 Dupla 4 Dupla 5§
Gravacao de voz X X
Baloes de conversa X
Voz e Baloes X X
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A tabela 7 apresenta os desafios da dindmica 3 para continuar a criacdo da
animacdo, mantendo o que j4 tinha sido criado na dinamica 2. Observa-se que todas as duplas
conseguiram manter o ledo e o rato na animacio ao final da dindmica 3. A dupla 3 adicionou
os dois animais da fdbula nesta dinamica. Pode-se perceber também que a dupla dois
modificou a cor do rato e a dupla 5 desenhou uma armadilha para o ledo e deixou movimentos
apenas para o rato. Com relacdo ao didlogo, apenas a dupla 1 fez a conversa com texto e foi a
dupla que mais se aproximou da fabula do “Ledo e o Rato”. As duplas 2 e 4 apenas utilizaram
o texto e a gravacdo de som para expressar o rugido do ledo. E a dupla 3 ndo realizou nenhum
tipo de didlogo entre os animais. Ao trocar a cor de um animal e desenhar uma armadilha na
cena, pode-se perceber indicios da criatividade de cada dupla ao modificar algo que nao foi
solicitado explicitamente. Percebe-se a constru¢do do conhecimento especifico de cada dupla

ao construir a mesma fabula com particularidades na apresentacao.

Tabela 7: Desafios para dar continuidade a criagdo da Fabula

Desafios — Dinimica 3 Dupla 1 Dupla 2 Dupla 3 Dupla 4

Manter ledo e rato na
Fabula

Manter movimento para Rato sim e
oho o P S N S N Ledo nio
(armadilha)
Outros personagens N '(&f | = ﬁ: N N N
apareceram na Fabula <+ K 9%
Conversa entre animais g S N S N
(texto) “GRRRRRRR” “GRRRRRRR”
Conversa entre animais N S N S S
(som) “GRRRRRR” “GRRRRRRR”

No inicio da dindmica 4, ao receberem a noticia de que o projeto estava
terminando e que faltavam apenas duas dindmicas para o encerramento da pesquisa, algumas
das criancas indicaram insatisfacdo com a proximidade do fim, o que pode ser considerado
como um indicio de que, pelo menos algumas criangas, estavam motivadas com as dindmicas.

A dindmica 4 deveria ser de finalizacdo da fabula com a escolha de cendrios e
finalizacdo de pendéncias das dindmicas anteriores. Foi realizada uma contextualiza¢io sobre
o desafio do dia, que seria escolher, criar ou trocar os cendrios e finalizar a animacdo das

fabulas criadas nas dindmicas anteriores. Como foi observado que quase todas as duplas ja
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haviam utilizado imagens para os cendrios nos dias anteriores do projeto (Tabela 3), para
tentar motiva-las, foi lancado um desafio de se utilizar vérias imagens para o cendrio durante
a animacao da fabula, trocando-as apds alguns segundos de exibicdo na tela.

No momento da explicagdo da dindmica, uma das criangas comentou que nao
gostaria de trocar as imagens porque seria muito dificil. Esta fala pode ser caracterizada como
uma reprovagdo a proposta do dia, e talvez este sentimento tenha causado desconforto e a
suposicdo de que seria demorado e dificil organizar todas as tarefas. Isso pode ter acontecido
por diversos fatores. Dentre eles, a crianca pode ndo ter compreendido a proposta, talvez
também ndo tenha gostado do tema ou da ideia de utilizar vérios blocos de comandos,
incluindo a contagem do tempo para a troca das imagens do cendrio. Observou-se que as
criancas ficaram desmotivadas e quase ndo demonstraram interesse pelo desafio proposto
neste dia.

A Tabela 8 indica a sequéncia de desafios das dinamicas 2 e 3 que deveriam
permanecer na animacdo até a finalizacdo da dindmica 4. As duplas 1 e 4 modificaram seus
projetos e excluiram os animais das fdbulas e as histdrias criadas com som ou texto de

conversa. As outras trés duplas, mantiveram os animais com ou sem conversa.

Tabela 8: Desafios das trés etapas da criacdo da Fabula

Desafios — Dindmica 4 Dupla 1 Dupla 2 Dupla 3 Dupla 4
Manter ledo e rato na
Fabula N N
Manter movimento para Ledo sim e Rato sim e
~ P N - S N Ledo ndo
ledo e rato rato néo .
(armadilha)
Outros personagens
> N N
apareceram na Féabula
Conversa entre animais S
(texto) N “GRRRRRRR” N N N
Conversa entre animais S
(som) N “GRRRRRR” N N S
Escolha imagens de . . . .
cendrios (pano de fundo) S (20 imagens) S S (13 imagens) | S (14 imagens) S (5 imagens)
Mudanca de cendrio N S S N S
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Todas as duplas escolheram vérias imagens para os cendrios, porém as duplas 1 e
4 ndo conseguiram mudar a imagem do cendrio na animagao.

A dupla 5, formada por um menino de 10 anos e uma menina de 9 anos,
aproximou-se mais da fabula apresentada como desafio para criagdo da animacdo na etapa 2
do projeto. Ao responder o questiondrio 1, o menino desta dupla foi o tnico que tentou
responder a pergunta “O que é uma linguagem de programac¢do”, ao responder “meio de
comunicar”. Também foi interessante destacar nesta dupla que a partir do momento que o ledao
foi para a armadilha, ele ndo se movimentou mais, 0 que mostra uma compreensao de
sequenciamento 16gico de atividades, conforme dados da dupla 5 apresentados na Tabela 8.

Na dupla 1, foi possivel identificar que ao realizar a troca de posicdo no uso do
computador, a crianca que assumiu o comando modificou completamente o projeto (Figura
17), alterando personagens € o cendrio, sem a preocupacdo de preservar a fdbula criada
durante as outras dindmicas. Isto pode indicar que ndo houve interesse na preservacdo da
fabula, continuidade do projeto e finalizacdo da fdbula. Ndo houve preocupagcdo com a
possibilidade de perder a fabula anteriormente criada.

Ainda na Tabela 8 observa-se que as trés duplas que mantiveram os animais na
animacdo, conseguiram trocar o cendrio. Ao longo dessa dindmica (4), os pesquisadores
identificaram que a maior parte da turma perdeu o foco no trabalho com os cendrios,
decorridos um pouco mais de 30 minutos de atividades. Um aluno foi brincar de jogo de
tabuleiro, outros brincaram livremente pela sala. A atitude da turma pode indicar falta de
maturidade ou até mesmo a inadequagdo da forma como a dindmica foi conduzida, muito
aberta, flexivel e quase sem regras ou mesmo da temdtica proposta para a dinamica. Um dos
motivos que pode ter gerado o desinteresse foi o fato de que os cendrios foram utilizados
pelas criancas desde o primeiro dia de dindmica (Tabelas 2 e 3). Mesmo com uma
contextualizacdo e informagdo sobre como alterar as imagens de fundo a cada periodo de
tempo, percebeu-se que a atividade foi pouco interessante para as criangas. Este poderia ter
sido um momento adequado para um replanejamento da dinamica. Uma nova abordagem
poderia ter sido utilizada para que as criancas voltassem a trabalhar no computador. Poderia
ter sido proposto um novo desafio, pensando talvez nas escolhas feitas pelas duplas no dia da
dinamica de exploragcdo, saindo da organizacdo inicial do projeto, mas optou-se naquele

momento por manter-se o planejado.
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Figura 17: imagens do palco e objetos criados nas dindmicas 3 e 4,
respectivamente por uma das duplas

Para realizar uma anélise quantitativa das produgdes da etapa 2, foi realizado um
comparativo com um projeto desenvolvido por WANGENHEIM (2014) que utilizou itens
parecidos (Figura 18) no processo avaliativo de um experimento com o Scratch, também com

um grupo de criancas que criou animagdes baseadas na histéria da Chapeuzinho Vermelho.

Quantidade de alunos
que utilizaram o
comando/recurso
Desenhar uma personagem | 24
Desenhar um novo fundo | 24
Inclmr/exclur personagens do catalogo | 23
Controlar o movimento via teclas | 23
Inclmr/exclur um fundo do catilogo 17
Incluir fala ou pensamento as personagens 15
Mudar o fundo durante a lustona 13
Esconder alguma personagem quando a 13
histéria se 1ucia
Fazer uma personagem ir para uma determi- 1
nada coordenada
Mudar pano de fundo quando a personagem 9
toca na borda
Mover personagens com o comando mover | 8
Mostrar alguma personagem quando uvm fundo "
é mostrado =
Fazer uma personagem desaparecer quando 4
toca em outro personagem
Sincronizar a fala de uma personagem com 5
outro (conversar) -
Fazer uma personagem andar sozinho | 2

Tabela 3: Quantificacio da vtilizacio de comandos/recursos

Figura 18: Avaliacdo do projeto realizado por WANGENHEIM (2014) com linhas em
azul para comparacdo com o experimento da criagdo das Fabulas Animadas deste projeto.
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Na tabela de anélise de uso de comandos do Scratch do outro trabalho (Figura 18),
foram inseridas as linhas azuis para destacar itens que sdo semelhantes ao experimento pratico
da criacdo das Fabulas Animadas desta dissertacdo. Alguns dados obtidos nos dois projetos
foram comparados porque ambos foram destinados a criacdo de animagdo para histdrias e
tiveram comandos semelhantes escolhidos para suas andlises como incluir personagens, criar
suas falas, mové-los e mudar o fundo. Para todos os itens destacados como comandos que
deveriam ser utilizados nos desafios das produ¢des das animagdes, o resultado foi maior de
50%, conforme indica a Tabela 9. Com isso, foi considerada satisfatéria, a andlise da
utilizacdo dos comandos do projeto da criagdo da Fédbula Animada pois foi similar ao
resultado identificado na outra pesquisa. Apenas no caso do comando Mova, houve um indice
de uso muito maior neste projeto, talvez devido ao destaque indicado para as criangas da
importancia de movimento dos personagens que deveriam ser criados no primeiro desafio da

etapa 2 deste projeto de pesquisa.

Tabela 9: Comparativo entre as producdes das fabulas animadas criadas na etapa 2 deste
projeto e histdrias da Chapeuzinho do projeto de WANGENHEIM (2014)

HISTORIA CHAPEUZINHO FABULAS ANIMADAS
Comandos analisados Total (24 criancas) Total (%) Total (10 criancas) Total (%)
Incluir personagem 23 95,83 10 100
Incluir fundo 23 95,83 10 100
Incluir fala (texto) 15 62,50 6 60
Mudar o fundo 13 54,17 6 60
Usar o comando mova 8 33,33 10 100

Deve-se observar que as criancas trabalharam em duplas no projeto das Fibulas e
individualmente no projeto da Chapeuzinho Vermelho. Em diversos momentos notou-se que
as criangas ndo compartilhavam as ideias, e que cada um desejava alterar o projeto com suas
ideias, independentemente de perder o trabalho executado anteriormente pelo parceiro de
trabalho. A cada troca de posicdo entre os membros da dupla, a crianga que assumia o
controle do computador buscava dar maior €nfase as suas opinides e isso pode ter sido a
maior causa da descontinuidade durante as etapas da fabula compostas pela criacdo de
personagens com movimento na dinamica 1 (Tabela 1), criagdo das conversas na dindmica 2,
cendrios e finalizagdes na dindmica 3, sendo mais expressiva a dispersdo na etapa de
finalizacdo. Isso pode ser reconhecido através da fala de uma das criancas, que disse que ja

tinha terminado o trabalho, porém sua dupla quis alterar o que foi feito, mostrando que nao
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havia uma vis@o unica partilhada pelos membros da dupla. Apesar da escolha pela realizacdo
do trabalho em dupla ter sido feita com base nas propostas das operagdes concretas propostas
por Piaget (BOCK, 2001) e por TOMASELLO et al. (1993) para criar algo novo com base nas
ideias compartilhadas, talvez ainda as criancas ndo estivessem preparadas para compartilhar
as ideias e criar a anima¢do de uma fabula em dupla. Deve-se estudar formas de evitar que
esse tipo de descontinuidade ocorra, porque ao ndo conseguir seguir com um projeto, chega-se
a resultados de complexidade menor, menos interessantes para a continuidade de uso da
ferramenta pelas criangas no futuro. Todas as duplas participaram da construcdo da fabula,
porém algumas realizaram modificagdes que impediram a finalizacdo na tultima dindmica
conforme indica a Tabela 8. Seria interessante repetir o projeto, com o mesmo grupo e realizar
atividades individuais, para verificar se a continuidade do trabalho aconteceria e no final

comparar e analisar resultados das criagdes realizadas em duplas e individualmente.

X: 280 y: 180 X 240y 138 x: 240 y: 97
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Figura 19: Imagens do palco e objetos criados na dindmica 5 por trés duplas distintas

Na ultima dinamica, todas as duplas criaram, a0 mesmo tempo, um cartdo de natal
com vdrias animacoes (Figura 19). Todas as duplas cumpriram a tarefa, concluiram os cartdes
e pareciam motivadas até a dltima tarefa da gravacdo da mensagem de natal e a realizacdo da
foto da dupla. Os cartdes de natal animados desenvolvidos pelas criangas ficaram visualmente
muito semelhantes (Figura 19) e com a mesma estrutura de objetos. Mas as duplas puderam
criar livremente as gravagdes de voz e escolheram as palavras inseridas nas bolas da drvore de

natal que, ao serem acionadas pelo mouse, eram apresentadas ao usudrio.
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5.3. Discussao

Ao final, as nove criancgas que estavam presentes, responderam ao Questionério 2
(Anexo 2) e o projeto foi finalizado. Uma andlise dos dados coletados durante as dinamicas
foi realizada, incluindo os dois questionarios e as producdes das criangas. Os dados fornecidos
pelas criancas, nos dois questiondrios (prévio e pds dinamicas) foram cruzados com base na
idade, sexo, conhecimento de recursos tecnoldgicos, preferéncias durante as préticas.

Como no Questiondrio 1, na primeira questdo do Questiondrio 2, todos
escolheram novamente gostar muito de computador. Mesmo apds as 5 dindmicas envolvendo
programacdo com o Scratch, nenhuma crianga conseguiu definir o que é uma linguagem de
programacdo ao responder a questdo 3. O fato pode ter ocorrido porque o assunto ndo foi
discutido de maneira explicita nas dinamicas: as criancas participaram das préticas e,
aparentemente, ndo associaram que as producdes referentes a criagdo da Fabula e do Cartao
de Natal estavam ligadas ao tema de introduc¢do a linguagem de programacao.

Na questdo 4, as criangas deveriam indicar o que mais gostaram no projeto: o
cartdo de natal foi escolhido por quatro criangas e as outras respostas foram: primeira
dinamica, fazer personagens, fala dos personagens, nenhum e uma crianga nao respondeu.

As criancas escolheram a dindmica preferida na questdo 14. Cinco criangas
escolheram a criacdo do cartdo de natal e uma sexta crianca ndo assinalou nenhum item, mas
escreveu natal como resposta. Duas criangas assinalaram duas respostas, sendo comum entre
elas a escolha da dindmica inicial da fabula. A segunda op¢do de uma dessas criangas foi o
cartdo de natal e outra marcou todas as dindmicas. Observou-se que o aluno com maior
conhecimento e um dos mais velhos da turma, foi o Unico que preferiu a primeira dinamica.
Talvez essa preferéncia tenha acontecido por essa dinamica ter sido baseada em uma proposta
mais livre. Também foi ele quem gostou de criar as conversas da fabula.

Com base nas respostas do Questiondrio 2, criar o cartdo de natal animado foi a
dindmica mais apreciada pelo grupo. Talvez essa preferéncia tenha sido mais interessante do
que a fabula porque foi uma proposta mais rdpida e objetiva. Outro fator pode ter sido que a
ultima dindmica ficou mais presente na memoria das criancas no momento de responder o
questiondrio no final do projeto, no mesmo dia da dindmica do natal. Com base na pesquisa
realizada com o grupo de criangas do PRODECAD, observou-se que as dindmicas iniciais,
inspiradas no construtivismo, ndo foram as preferidas: as criancas indicaram preferir a
atividade em que o instrucionismo foi utilizado. Isto pode indicar uma certa resisténcia ao

modelo construcionista, baseado em um formato de apresentacdo da dindmica mais livre e ao
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mesmo tempo com o compromisso de criar algo, sem um exemplo a seguir. Segundo
BORGES (2000) ainda ¢é algo complexo modificar a cultura instrucionista entre os estudantes,
pois os mesmos estdo habituados a apresentacdo de exercicios com respostas e quando
precisam desenvolver raciocinio para solucionar problemas pode surgir algum desconforto
entre o grupo.

Foi perguntado na questio 5, o que gostariam de mudar no projeto. Cinco criangas
indicaram que ndo mudariam nada, uma respondeu “ndo sei” e as outras respostas foram:
“montar jogos”, “a estrela”, “super herdis”.

Na questdo 6, as criangas deveriam escrever algo que gostariam de criar em um
proximo projeto. Novamente, os jogos tiveram maior preferéncia, pois cinco criancas
responderam “um jogo”, uma crianga escreveu ‘“‘vampiro”’, uma crianca respondeu “minha
casa inteira” e dois ndo registraram nenhuma resposta. Com isso, evidencia-se novamente que
os jogos parecem fazer parte da rotina do grupo, pois em diversos momentos foi citado o
interesse deles por jogos e inclusive na andlise referente ao grafico da Figura 16, as criangas
demonstraram conhecer personagens de jogos disponiveis em dispositivos moveis e
computadores.

Ao questionar a utilizacdo do Scratch, na questdo 7, as criangas responderam que
acharam 6timo com exce¢do de apenas uma crianca que considerou bom utilizar o Scratch.
Quanto ao uso dos blocos de comandos, na questdo 8, uma delas considerou razodvel e as
outras oito acharam fécil.

Um destaque interessante na avaliagdo foi observar que, além dos jogos, o grupo
confirmou gostar de matematica, o que ja havia sido detectado no questiondrio 1. Nas
questoes 10 e 12, respectivamente, foram feitas perguntas para avaliar se as criangas trocariam
uma aula de jogo e uma aula de matemdtica por aulas de Scratch. Na primeira situacao,
referente a troca de uma aula de jogo por Scratch, cinco responderam “Sim”, duas
responderam “Nao”, uma crianca, “Tanto Faz” e uma crianga nao respondeu. Na questio
referente a troca de aulas de matematica por aulas de Scratch, seis criancas ndo trocariam e
trés trocariam.

Os resultados nao revelaram diferencas significativas em comparagdo as duplas,
entre os projetos. Os projetos foram similares, independente das criangas que demonstraram
com base no Questiondrio 1, conhecer um pouco mais a respeito de alguns recursos
tecnoldgicos. Observou-se que, ao concluir a etapa 2, a dupla 5 foi a que mais se aproximou
da fabula original apresentada antes de iniciarem a constru¢@o da fabula animada. Esta dupla

foi composta por um menino de 10 e uma menina de 9 anos. E destaca-se que ao responder o
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Questiondrio 1, o menino desta dupla foi o Unico que arriscou uma resposta mais adequada
para a pergunta “O que é uma linguagem de programacdo”, ao responder “meio de
comunicar” e a menina ao escolher a dindmica preferida, além do natal, escolheu a dindmica 2
que foi o inicio da criagdo da fabula animada. Também nesta dupla, verificou-se que a partir
do momento que o ledo foi para a armadilha (Tabela 8), ele ndo se movimentou mais, um
indicio de que a dupla trabalhou mais consistentemente com a logica de sequenciamento de

acoes.
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6. CONCLUSOES E PROXIMOS PASSOS

Este trabalho foi realizado para analisar possibilidades de uso de recursos
tecnoldgicos com uma introducdo a programagdo de computadores associados ao processo de
ensino-aprendizagem do conteido curricular do ensino fundamental trabalhado em sala de
aula.

Com base nas metodologias instrucionista e construcionista, foram organizadas
trés etapas, compostas por cinco dinamicas, envolvendo os temas fabulas e natal, para a
criacdo de animacdes com a ferramenta de programacdo Scratch. A ordem das dinamicas
buscou propor uma sequéncia de descoberta, construcdo e instru¢do de comandos e
conhecimentos. Ao longo das dinadmicas, buscou-se introduzir conceitos bésicos referentes a
linguagem de programagdo e ao pensamento computacional.

Um grupo de criancas com faixa etdria entre 8 e 11 anos, integrantes do Programa
de Integracdo e Desenvolvimento da Crianga e do Adolescente (PRODECAD/UNICAMP),
programa que ocorre no contraturno do periodo de aulas regulares da Escola Sérgio Pereira
Porto em Campinas — S@o Paulo, foi selecionado para participar do projeto. A selecdo das
criangas aconteceu em uma conversa nas turmas do PRODECAD, com informag¢des de que o
projeto teria dindmicas envolvendo o uso de computadores. As criangas com maior interesse
pelo uso de recursos tecnoldgicos foram selecionadas. As criangas desse grupo especifico,
indicaram que gostam de matemadtica, de computadores e conhecem diversos jogos digitais,
mas apenas uma conhecia o Scratch antes do projeto.

Para realizar a andlise dos resultados do projeto, houve uma avaliagdo diagndstica
com o grupo antes das dindmicas e, ao final, as criancas responderam um dltimo questionario.
Ap6s a avaliagdo diagndstica, deu-se inicio as dindmicas. Na etapa 1, as criancas exploraram,
de forma livre, os objetos, os blocos de programacao e as possibilidades de uso do Scratch. Na
etapa 2, durante 3 dias de dindmicas inspiradas no construcionismo, o desafio foi a criacao de
uma fébula animada, com imagem de cendrio, movimento e fala de personagens. A etapa 3,
mais proéxima da abordagem instrucionista, buscou a cria¢cdo de um cartdo de natal animado
personalizado contendo a gravagdo de uma mensagem.

Na dindmica da etapa 1, foi observado uma facilidade na utiliza¢do dos blocos de
som, incluindo a gravacdo de voz, fotos e edicao de imagem que foram explorados com éxito

(Tabela 2). Também pode-se considerar que quase todos os participantes indicaram nao
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conhecer o Scratch e por isso talvez o tempo de exploracdo do ambiente tenha sido curto.

A etapa 2 do projeto para a criagdo da fabula animada foi considerada satisfatoria,
com base na comparacdo feita com outro projeto que trabalhou com criancas para a criagao de
uma animacdo para a histéria da Chapeuzinho Vermelho. Os dados dos dois projetos
apresentaram similaridade na comparacao. Para os comandos que deveriam ser utilizados nos
desafios, o resultado indica um uso maior de 50%.

A realizagdo do projeto integrando o aprendizado de programagdo do computador
ao tema fébulas foi interessante porque as criangcas demonstraram confianga ao discutir o tema
no inicio da dindmica da criacdo da fdbula e houve facilidade para a elaboracdo do que
deveria ser criado. A maior dificuldade das criancas foi encontrar e conectar os comandos dos
blocos do Scratch para executar o que desejavam demonstrar com os objetos inseridos no
palco, pois tiveram certa dificuldade no entendimento de alguns conceitos de ldgica de
programacdo. Em um momento desta etapa foi detectada uma desmotivacdo por parte das
criancas, que abandonaram as ativdiades. Este poderia ter sido um momento adequado para
um replanejamento imediato, buscando uma nova abordagem para que as criancas voltassem a
trabalhar no computador, mas optou-se naquele momento por manter-se o inicialmente
planejado. Apesar desta indicagdo, as criancgas indicaram, ao longo desta etapa, insatisfacdo
quando foram informadas que as dindmicas iriam acabar, o que pode ser um indicativo de que
estavam motivadas de um modo geral com as atividades.

Na etapa 3, dinamica associada ao tema do natal, os cartdes animados foram
produzidos com orientacdo dirigida do inicio ao fim e todas as producdes ficaram
semelhantes. Porém, todas as criangas conseguiram cumprir o planejado e respeitaram a
sequéncia de comandos que deveriam criar para compor o cartdo de natal com as animacdes.
Ficaram interessados em todas as instru¢des e, novamente, tiveram interesse de incluir fotos
pessoais com uma mensagem de voz sobre o natal. Em todas as fases do projeto, as criancas
tiveram interesse na utilizacdo de som, fotos e gravacdo de voz. Todos concluiram e esta foi a
Unica dindmica que ofereceu uma premiacdo para os projetos concluidos com éxito. Nao foi
realizada uma avaliagdo nesse sentido, mas € possivel pensar que as criancas ficaram
motivadas em receber os prémios e esse pode ter sido um dos motivos para a finalizacao da
atividade proposta.

Em um trabalho futuro poder-se-ia adicionar uma nova etapa ao projeto, apds a
dindmica de natal com a realizacdo de uma proposta livre novamente, para verificar se os
conceitos aprendidos e trabalhados em etapas anteriores foram assimilados e se as criangas os

utilizariam. Ao final, poderia ser interessante propor que as duplas escolhessem uma das
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fabulas de outro grupo para alterar algo, exercitando uma visdo diferente, que € entender e
corrigir a légica de outros. Foi invidvel adicionar essa nova etapa ao projeto atual devido ao
cronograma anteriormente definido e aprovado pelo comité de ética, impossibilitando a
readaptacdo e o agendamento de uma dinmica adicional.

Com base no questiondrio respondido pelas criancas ao concluir o projeto,
verificou-se que as criangas aprovaram as atividades de uma forma geral e que houve
preferéncia do grupo envolvido pela criacdo do Cartdo de Natal Animado, que seguiu uma
dindmica inspirada mais fortemente no instrucionismo, e que chegou, ao final, com cria¢des
interessantes das criangas. Apesar de ndo terem sido apontadas como preferéncia pela maioria,
as dinamicas de criacdo da Fabula tiveram aprovacgdo, pois todas as criancas responderam ter
gostado do projeto das Fabulas. Ao responderem o que mais gostaram de criar na prépria fabula,
seis criancas gostaram de todas as etapas, uma de criar conversas € duas de ver personagens se
movimentando. Merece maiores estudos a adequacdo de mais “estrutura” e “planejamento” de
atividades para criangas nessa faixa etdria, pois os resultados nas atividades construcionistas
ficaram aquém do esperado, com as criangas ficando desmotivadas em meio as dindmicas e nao
conseguindo desenvolver aplicacdes interessantes.

O resultado da pesquisa com base nas animagdes produzidas pelas criancas e
questiondrios respondidos, apontou como preferéncia da turma a criagdo do cartdo de natal
animado. Observa-se com isso que a dinamica referente ao natal foi a Unica apoiada pela
metodologia instrucionista e teve maior aprovagdo dos participantes do projeto. Talvez as
criancas tenham compreendido melhor todas as etapas de criacio e ainda existe a
possibilidade de que tenham sentido seguranca ao produzir uma animagdo com as etapas bem
definidas e organizadas.

Embora a criacdo das fabulas e a metodologia construcionista tenham sido menos
interessantes na avaliacdo das criangas, considera-se relevante destacar que as etapas iniciais,
compostas por dinamicas livres e exploratérias, podem ter contribuido para o sucesso da
dinamica final, uma vez que as criancas tiveram a oportunidade de conhecer todos os blocos
que desejaram e observaram como as animagdes poderiam ser criadas.

O periodo de realizacdo do projeto, contendo cinco dindmicas e cinco horas no
total para exploracao e criagdes, foi bastante limitado, principalmente na construcio da fabula,
em que se utilizou a metodologia construcionista. Um trabalho futuro poderia acompanhar
duplas de criancas de maneira mais personalizada, incentivando novas descobertas, instigando
as criangas a adicionar elementos conforme seus interesses e orientando mais sobre a

importancia da continuidade e finaliza¢do da producao.
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Ficou registrado também um desejo da turma para a criacdo de jogos em uma
proxima oportunidade de projeto. Também pode-se observar que as criangas indicaram ter
interesse para participar de uma continuidade do projeto.

Seria interessante refazer este projeto com uma equipe diferente de participantes,
pois as criancas envolvidas neste projeto ja tinham um perfil de interesse diferenciado por
informatica.

Estabelecer maior parceria com as professoras das turmas, incluindo-as nas
dinamicas pode ser uma estratégia interessante para enriquecer a base de um préximo projeto
com novos olhares e ideias referentes ao conteido da grade curricular das criancas que
poderiam ser implementadas nas dindmicas.

Pensando na faixa etdria das criancas e nas informacdes de linguagem de
programacdo que fizeram parte das dinAmicas do projeto, seria admissivel propor um processo
de introducdo a légica de programacdo com alguns exercicios simples e adequados a faixa
etdria, possivelmente associados a uma brincadeira concreta como a repeticdo de alguns
movimentos, pensando no ledo e o rato da fabula, por exemplo, duas criangas poderiam
receber comandos para se movimentar na sala, com a representacdo do que seria trabalhado
com os blocos de comandos no computador. S6 depois desse processo, se usaria uma
abordagem mais livre com o Scratch, fazendo referéncia ao que foi vivenciado. Um
experimento neste sentido também pode ser uma proposta interessante para a continuidade
deste projeto.

Este projeto integrou estudos tedricos com a prética vivenciada por um grupo de
criancas que puderam criar, interagir e expressar opinides no periodo da realizacdo das
dindmicas. As criangcas produziram animacdes no Scratch, mostraram-se curiosas e
interessadas pelos desafios apresentados. Destacou-se o interesse pelos recursos de fotos e
sons que foram muito explorados por elas. As cinco dindmicas proporcionaram momentos de
conversa, ensino, aprendizagem, compartilhamento de informacdes, exploracdo de recursos e
produgdes. O projeto conseguiu mostrar que ha possibilidades interessantes de uso do Scratch
com criancas, mas que deve-se atentar para um planejamento cuidadoso das atividades, para

evitar desmotivacao.
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ACILGALE DE TECHOUDCHA Questioné[‘io 1 UNICAMB

Dados basicos

Nome: Idade: Sexo:

Turma: E-mail:

1. Gosta de Computador / Tecnologia?
() Muito ( )Maisoumenos ( )Pouco () Nada

Comente:

2. Vocé utiliza em casa:

) Computador. Quantas horas por dia?
) Notebook.  Quantas horas por dia?
) Smartphone. Quantas horas por dia?
) Tablet. Quantas horas por dia?

) Outro. Qual? . Quantas horas por dia?

~ AN AN A/

) Nenhum.

3. Em casa, vocé utiliza a tecnologia para:
( )Estudar ( )Jogar () LerJornal ( ) Fazer pesquisas
() Outras Atividades. Quais?

4. Gosta de Matematica? ( )Sim ( ) Nao

Por qué?

5. O que é uma linguagem de programacio?

6. Voceé gosta do laboratoério de informatica? ( ) Sim ( ) Nao

Por qué&?
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7. Meu no

b)
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& ANEXO 2 —

S Y

Questionario 2 -y
UNICANMP

Nome: Idade: Sexo:

E-mail:

1. Gosta de Computador / Tecnologia?
() Muito ( )Maisoumenos ( )Pouco () Nada

Comente:

2. Vocé gosta do laboratoério de informatica? ( ) Sim ( ) Nao

Por qué?

3. O que é uma linguagem de programacao?

3. Vocé gostou do projeto - Fabula Animada? () Sim ( ) Nao

4. O que mais vocé gostou durante o desenvolvimento do projeto?

5. Se vocé pudesse mudar algo no projeto, o que seria?

6. O que vocé gostaria de criar com o Scratch numa proéxima atividade?

7. Para vocé, utilizar o Scratch é:

() Excelente ( )Bom ( ) Razoavel () Nao Gosto

8. Criar com o Scratch, utilizando os blocos com comandos coloridos é:

() Muito dificil ( ) Dificil ( ) Razoavel () Facil
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9. O que mais vocé gostou na sua fabula animada?
() Ver os personagens se movimentando

() Criar as conversas

() Escolher os cenarios

() Gostei de todas as etapas
(

) Nao gostei de nada

10. Vocé trocaria uma aula de jogos no computador por uma aula de Scratch?

( ) Sim ( ) Nao

11. Vocé trocaria uma aula de Lingua Portuguesa por uma aula de Scratch?

( ) Sim ( ) Nao

11. Vocé trocaria uma aula de Matematica por uma aula de Scratch?

( ) Sim ( ) Nao

14. Vocé gostou mais:

( ) Aulal-explicacido sobre o Scratch e exploracao aos comandos e objetos.

( ) Aula2 - conversa sobre fabulas, uso de cartdoes para criar personagens com movimento,
eventos e controle.

( ) Aula3-inserir personagens com som e fala.

( ) Aulad4 - criar cenarios.

( ) Aula5 —criar cartao de natal.

Comentarios:
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ANEXO 3

- AV,
;ﬁ aY

UNIcCAMP

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UTILIZANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONALE A COMPUTACAO CRIATIVA
PARA O ENSINO DA LINGUAGEM DE PROGRAMACAO SCRATCH PARA ALUNOS DA
EDUCACAO BASICA
Ana Lucia Stella
Nuamero do CAAE: (37356314.9.0000.5404)

Vocé estd sendo convidado a participar como voluntdrio de um estudo. Este documento,
chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa assegurar seus direitos como participante
e é elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e outra com o pesquisador.

Por favor, leia com atenc¢do e calma, aproveitando para esclarecer suas ddvidas. Se houver
perguntas antes ou mesmo depois de assind-lo, vocé poderd esclarecé-las com o pesquisador. Se
preferir, pode levar para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas antes de decidir participar.
Se vocé ndo quiser participar ou retirar sua autorizac¢do, a qualquer momento, ndao havera nenhum tipo
de penalizacdo ou prejuizo.

Justificativa e objetivos:

Esta pesquisa tem como objetivo incentivar atividades que envolvam o desenvolvimento do
raciocinio l6gico e a programacao na busca por solu¢des de problemas para alunos da educagio bésica.
Visa estudar formas que possam motivar alunos no processo de ensino e aprendizagem de diferentes
disciplinas, utilizando recursos tecnoldgicos.

Procedimentos:

Participando do estudo vocé€ estd sendo convidado a: fazer parte de um projeto na
PRODECAD, utilizando recursos tecnolégicos associados a temas de estudos que possibilitardo o
desenvolvimento das atividades propostas para o grupo de alunos participante. Durante as atividades,
como forma de registro do projeto, os alunos preencherdo alguns questiondrios, além da criacio de
arquivos dindmicos que poderao ser jogos, histérias em quadrinhos ou animacdes.

O projeto serd realizado na PRODECAD, no periodo de aulas, as quartas-feiras, das 9h15 as
10h15, na dltima semana do més de outubro € no més de novembro de 2014.

Riscos e Beneficios:

Nio existem riscos previsiveis e como beneficios, os alunos experimentardo uma ferramenta
tecnoldgica, associada a varias dindmicas que poderdo auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.
Posteriormente, terdo a possibilidade de criar com autonomia, novos projetos: animacdes e jogos. No
futuro, novas propostas poderdo fazer parte da grade curricular, com projetos que se aproximam da
realidade dos alunos, incluindo além da resolucdo de problemas e de desafios constantes, projetos que
utilizam som, personagens interativos e até jogos que poderdo ser criados pelos préprios alunos.

Sigilo e privacidade:

As fotos das aulas, mostrardo imagens das criancas realizando o projeto, sem identificacdo do
rosto das criangas que aparecerdo de costas ou de lado. Os projetos criados pelos alunos participantes
do projeto poderdo ser compartilhados e divulgados em diversas midias como redes sociais, links de
Universidades, apresentacdes em Congressos, dentre outros.

Vocé tem a garantia de que sua identidade serd mantida em sigilo e nenhuma informacgao
pessoal serd dada a outras pessoas que ndo facam parte da equipe de pesquisadores. Na divulgacdo dos
resultados desse estudo, seu nome ndo sera citado.
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Autorizacio:

() Autorizo o meu registro através de gravacdes em video e fotografia, porém ndo autorizo o
armazenamento do meu material, devendo o mesmo ser descartado ao final desta pesquisa.

() Nao autorizo o meu registro de gravacdes em video e fotografia.

Contato:

Em caso de ddvidas sobre o estudo, vocé poderd entrar em contato com a pesquisadora Ana Lucia
Stella, no Prodecad, localizado na Rua Carlos Chagas n® 351 — Unicamp - Campinas, SP, telefone (19)
3521-7303 (Prodecad) (19) 99694-1203 (Pesquisadora responséavel), e-mail:
ana.souza@pos.ft.unicamp.br.

Em caso de dentincias ou reclamacdes sobre sua participacdo e sobre questdes éticas do estudo,
vocé pode entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UNICAMP:
Rua: Tessélia Vieira de Camargo, 126; CEP 13083-887 Campinas — SP; telefone (19) 3521-8936; fax
(19) 3521-7187; e-mail: cep@fcm.unicamp.br.

Consentimento livre e esclarecido:

ApoOs ter sido esclarecimento sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos,
desconfortos e riscos, beneficios previstos, divulgacdo de imagem e projetos criados, aceito
participar:

Nome do(a) participante:

Nome do(a) responsavel legal:

Data: / /

(Assinatura do responsdvel LEGAL)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolucio 466/2012 CNS/MS e
complementares na elaboracdo do protocolo € na obtencdo deste Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e fornecido uma cépia deste documento
ao participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual o projeto foi
apresentado e pela CONEP, quando pertinente. Comprometo-me a utilizar o material e os
dados obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou
conforme o consentimento dado pelo participante.

Data: / /

(Assinatura do pesquisador)


mailto:ana.souza@pos.ft.unicamp.br

