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RESUMO

O avanco da tecnologia cresce em forma acelerada e continua, assim o mundo e a cultura
digitais estdo intrinsecos na vida das pessoas. O ensino-aprendizagem de conceitos baseados
em ciéncia da computacdo, denominado Pensamento Computacional (PC), esta cada vez mais
presente, inserido na vida escolar e fora dela, buscando transformar as pessoas de meras
consumidoras a desenvolvedoras de tecnologia. Uma das formas de aprender os conceitos do
PC é por meio do Scratch, um software que introduz a programacdo de computadores. Esta
pesquisa objetivou fazer um mapeamento de artigos publicados nos anais do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacdo, entre 2012 e 2017, relacionados ao ensino-
aprendizagem do PC com o Scratch. A metodologia utilizada compreendeu analise quanti e
qualitativa de trinta artigos selecionados ap0s filtragem do tema. A anélise quantitativa enfocou:
eventos e ano de publicacdo; publico-alvo; escolaridade; instituicdo escolar; faixa etaria;
modalidade de educacéo; programas e didatica. Observou-se que a maior parte dos artigos que
tratavam de PC com o Scratch foi publicada em 2017, oriundos de onze estados brasileiros. Os
dados indicam que o publico-alvo em maior evidéncia € o de estudantes de ensino fundamental
e médio (de 6 a 17 anos) em projetos extracurriculares realizados em institui¢cbes publicas de
ensino. A analise qualitativa (do contelddo) foi realizada pelo software Iramuteq. Nele, os
segmentos das conclusdes dos trinta artigos foram inseridos. Assim, por meio de estatistica
textual (classificacdo hierarquica descendente — equivalente a agrupamento tematico), foram
geradas seis classes, identificadas, agrupadas e nomeadas como: a) ensino do Scratch e do PC
na escola; b) habilidades em resolugéo de problemas; ¢) construcionismo; d) uso das tecnologias
na sala de aula e dia a dia; €) ensino de fundamentos da computacdo para professores; f)
ambientes de desenvolvimento de softwares no processo de ensino-aprendizagem. Dessas
classes, as com segmentos mais representativos nas conclusées dos artigos foram “c” e “d”,
cujo destaque é o aluno como construtor do préprio conhecimento, desenvolvimento de trabalho

colaborativo, uso da tecnologia para aprendizagem e para a vida.

Palavras-chave: Pensamento computacional; Scratch; ensino-aprendizagem; competéncia,;

programacéo.
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ABSTRACT

The advance of the technology is growing in an accelerated and continued way. Thus, the use
of technology is intrinsic in everyday life. The teaching-learning concepts based on computer
science, known as Computational Thinking (CT), are becoming more present each day, inserted
in and out of school life, with the aim of transforming people from mere consumers of
technology into developers. One of the ways to learn CT concepts is using the software Scratch,
which introduces notions of computer programming. This study had the objective to map
papers that were published in the Brazilian Congress of Computer Science in Education,
between 2012 and 2017, related to CT teaching-learning with Scratch. The methodology used
includes a quantitative and qualitative analysis of thirty papers selected after filtering. The
quantitative analysis focused on the following: events within the congress and year that was
published; target audience; level of schooling; the institution; age; education modality;
programs and teaching approach. It was observed that most of the papers about CT with Scratch
were published in 2017, coming from eleven Brazilian States. The data indicates that the
principal target audience was Middle and High School students (from 6 to 17 years old) in extra
curriculum projects carried out in public education institutions. In the perspective of the content,
the topics were divided in six sections: a)Scratch and CT teaching at school; b)skills in problem
solving; c¢) building; d) use of technology during classes and day-to-day life; e) fundamental
teachings of computer science to teachers; f) environment of developing software in the
learning-teaching process. From these classes, the most representative ones were “c” and “d”,
in which the highlight is the students as the builders of their own knowledge, development of
collaborative work, use of the technology in order to learn and for life. The importance of the
Project with CT dimensions demonstrates that the integration of the concepts, practice and
computer perspectives develop both technical and conceptual aspects and also human aspects

in people’s lives.

Keywords: Computational Thinking; Scratch; teaching-learning; competence; programming
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1 INTRODUCAO

O mundo tem enfrentado grandes avancos tecnoldgicos, principalmente com a
facilidade de acesso a informacdo permitido pela internet. Tais avangos atingiram todos
0s setores da sociedade, seja na salde, economia, educacdo, politica, lazer,
entretenimento, dentre outros. A massiva utilizacdo de tecnologia esté tdo enraizada na
sociedade que surge a necessidade de pessoas com outra forma de pensamento, ou seja,
aquelas que ddo énfase a cultura tecnologica e que vislumbrem sua importancia,
crescimento e utilidade, pessoas que pensem computacionalmente.

Wing (2006) percebeu a importancia do Pensamento Computacional (PC) como
forma de auxiliar todas as pessoas em varias areas do conhecimento desde a infancia,
facilitando o entendimento e a resolucdo de problemas por meio dos conceitos da ciéncia
da computacao.

A programagdo é uma das formas de desenvolver as habilidades do PC. O
aprendizado de légica de programacéo, na maioria dos casos, faz parte da grade curricular
de cursos técnicos e superiores, tais como, cursos técnicos em Informatica, cursos
superiores de Licenciatura em Computacdo, Ciéncia da Computacdo, Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas ou Engenharia da Computacdo, sendo inicialmente
apresentados, na maioria dos casos, na disciplina de Algoritmos. Tal envolvimento com
a programacdo de computadores pode preparar as pessoas para algo mais do que se
tornarem somente desenvolvedores ou cientistas da computacéo, a l6gica de programacéo
auxilia no desenvolvimento do PC.

No passado, aprender a falar outra lingua, sendo a lingua do préprio pais, era
essencial para se obter um diferencial na carreira profissional e vida pessoal, hoje com o
mundo substancialmente tecnolégico, entender como softwares sdo criados, aprendendo
I6gica e programacdo de computadores, ganhou seu espago e importancia, uma vez que
pode auxiliar em habilidades técnicas e cognitivas, como o raciocinio l4gico e a
criatividade.

Como uma forma de mudanca da cultura tecnolégica, a programagdo comeca a
ser valorizada na educagdo a partir das series iniciais, ou seja, desde a infancia. Hoje,
varias ferramentas sdo trabalhadas de forma ludica, para que as criangas se interessem e
aprendam brincando.

As geracOes Z e F5 tém a tecnologia como algo indispensavel e, como nasceram

em meio a tecnologias, imersas em informacOes, precisam delas na sua vida,
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principalmente, escolar. Desafios que utilizem estas tecnologias que séo naturais a essas
geracOes (BATISTA etal., 2016). No recorte temporal, a geracdo Z e F5 séo simultaneas.
A geracao intitulada “Z” advém de “zapping”, da troca instantanea de canal, ¢ nascida (a
partir de 2001) em um mundo conectado. Esses sujeitos sdo dinamicos, autodidatas,
empreendedores, criticos ndo sdo adeptos a hierarquia e preferem horérios flexiveis
(GABRIEL, 2013). A gera¢dao denominada “F5” (de Full time; Feed; Filtro; Foco;
Flexibilidade), nasceu entre 2001 e 2007, no auge da banda larga, dos dispositivos moveis
e redes sociais. Assim, os “F5” estdo acostumados as informagdes rapidas e com acesso
facil (SOUZA, 2015).

Papert j& compreendia a importancia de se inserir o PC para criangas desde a
década de 1980, como forma de agucar os desafios que elas precisam para se prenderem
a novos conhecimentos, ou seja, torna-las produtoras de tecnologia e ndo somente
consumidoras. Assim, defendeu que “a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz
assume o comando” (PAPERT, 1994, p. 37). O interesse, naquela época, estava em
formar adultos com uma visdo diferente de futuro, alterando sua forma de pensar,
tornando a cultura tecnoldgica como algo habitual e de grande importancia.

Decorrente da necessidade de aliar a tecnologia com a educacéo, para acrescentar
conhecimentos, muitas escolas, projetos sociais, faculdades, institutos e universidades
aderiram ao desenvolvimento de habilidades do PC. Uma das ferramentas utilizadas para
atrair a atencdo das crianc¢as e, a0 mesmo tempo, ensinar o PC é denominada Scratch.

O Scratch é um software desenvolvido por um grupo de pesquisadores do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos. Criado,
principalmente, para criangas, pois trabalha, de forma ludica, a introdugdo a logica de
programacdo e ao Pensamento Computacional. Atualmente, o Scratch é utilizado por
todas as faixas etarias, chegando até mesmo a ser ferramenta de aprendizagem em cursos
superiores.

Esse software possibilita “a criagdo de aplicacfes, jogos, historias e animacoes,
de forma mais acessivel por meio de uma interface grafica intuitiva” (MATTOS;
FERREIRA; ANACLETO, 2016, p. 301). O Scratch apresenta um “guia curricular”, que
traz um quadro de referéncia a respeito do aprendizado das habilidades do PC para mediar
conceitos, praticas e perspectivas computacionais.

Pensadores computacionais, de acordo com o guia do Scratch sao “individuos que
podem recorrer a conceitos computacionais, praticas e perspectivas em todos 0s aspectos
das suas vidas, em vérias disciplinas e contextos” (COMPUTACAO CRIATIVA, 2011).



17

Acredita-se, assim, que o incentivo a aprendizagem de légica de programacao por
meio do Scratch, pode abrir novos caminhos, além de possibilitar mudancas de
paradigmas culturais e tecnologicos.

O ensino de programacao com o Scratch alia uma visdo de formacéo pessoal para
um cidadio do Século XXI, “o qual cria, gerencia uma diversidade de midias, desenvolve
seu raciocinio l6gico na experimentacdo e resolugdo de problemas, além de compartilhar
seus conhecimentos” (SOBREIRA; TAKINAMI; SANTOS, 2013, p.129). O ensino-
aprendizagem do PC pode ter um importante papel para alterar 0 modo de pensar a
tecnologia e seu futuro, uma vez que permite vislumbrar como a tecnologia utilizada (de
forma consumidora) é desenvolvida. Esse modo de pensar cria uma nova perspectiva,
dando as pessoas condi¢cdes para se tornarem, elas mesmas, autoras de seus proprios
programas, colaborando com a resolucdo de problemas em vérias areas do conhecimento
e em tomadas de decisdes do dia a dia.

De acordo com Blikstein (2008), “ 0 mundo atual exige muito mais do que ler,
escrever, adicdo e subtracdo”, que sdo habilidades basicas a serem aprendidas no ensino
regular. O PC trabalha alguns pilares no ensino-aprendizagem, servindo “para aumentar
nossa produtividade, inventividade e criatividade”. AptidGes muito exigidas e valorizadas
no cenério atual.

O tema desta pesquisa trata da no¢éo “Pensamento Computacional” com 0 uso do
Scratch como ferramenta de ensino-aprendizagem. Esse tema foi analisado em trabalhos
publicados na forma de artigos no Congresso Brasileiro de Informética na Educacao
(CBIE), desde o inicio do congresso em 2012 até o de 2017%. O CBIE é o maior e mais
importante evento do Brasil interessado em promover, divulgar, discutir e publicar acoes,
projetos e relatos de experiéncias a respeito de informatica na educacéo.

Diante desse contexto, sdo langados os seguintes questionamentos:

a) Qual a abrangéncia dos trabalhos que relatam experiéncias a respeito da nogao de

PC via Scratch no contexto brasileiro?

b) Quais as caracteristicas do publico-alvo nesses trabalhos?

c) Em quais regides do Brasil sdo identificados projetos abordando tal tematica?

d) Em que medida essas pesquisas conseguem implementar o projeto curricular e
trabalhar com o PC de forma efetiva?

e) Quais os posicionamentos diante dos resultados obtidos nas pesquisas?

1 Na secdo Procedimentos Metodoldgicos sdo apresentados os critérios de selecdo desse recorte.
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Dessa forma, esta pesquisa objetiva mapear o panorama dos projetos que

trabalnam com o Pensamento Computacional com o uso da ferramenta Scratch no

contexto educacional brasileiro, com base nos dados coletados nas publicacGes do CBIE
no periodo de 2012 a 2017.
Os objetivos especificos sdo:

a)

b)

c)
d)

e)

Verificar o histérico no Brasil da inclusdo do conceito Pensamento
Computacional no ensino utilizando a ferramenta de aprendizagem Scratch.
Quantificar os trabalhos que mencionam o tema Pensamento Computacional
na educacao com a utilizagdo do Scratch, no CBIE no periodo de 2012 a 2017
Mapear as regides do pais onde as a¢des sdo realizadas.

Descrever e analisar quantitativamente os trabalhos, nas categorias: ano de
publicacdo e evento; publico-alvo; escolaridade; faixa etaria; tipos de
instituicdo escolar (publica, privadas, outros ambientes educativos); tipos de
modalidades de educacdo (ensino regular, informal ou decorrente de projeto
de extensdo); os programas e didaticas utilizados e as conclusdes obtidas nas
experiéncias relatadas nos artigos.

Analisar qualitativamente as conclusdes dos artigos a fim de identificar
agrupamentos tematicos depreendidos das pesquisas.

Esta dissertacao esta dividida em cinco secBes. A primeira parte traz uma Reviséo

de Literatura a respeito do PC e Scratch. Na segunda parte, Procedimentos

Metodoldgicos, foram descritos 0s procedimentos desenvolvidos para levantamento de

dados, as categorias de analise e um breve historico sobre CBIE. Os resultados e

discussbes estdo na terceira e quarta se¢des, nas quais sao apresentados de forma

quantitativa e qualitativa os dados depreendidos do corpus de estudo. Por fim, apresenta-

se a conclusao da dissertacdo, contendo inferéncias identificadas na pesquisa.

Espera-se que esta pesquisa contribua para a valorizagdo do trabalho educativo

com o PC, colabore para fortalecer as politicas relacionadas a informatica e educacao.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Esta secdo descreve o conteudo tedrico de embasamento da dissertacéo.
Inicialmente, aborda-se o Pensamento Computacional, descrevendo sua definicdo e
contexto histérico, passando pelas etapas que auxiliam na resolucdo de problemas,
contextualizando as habilidades relacionadas ao PC abordadas pela Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC) e apresentando atividades que auxiliam o seu desenvolvimento.

Num segundo momento € abordado o software Scratch relatando sua definicéo e
origem, apresentando a ferramenta e suas variacGes existentes, passando pelo Code Club
(projeto que envolve o uso do Scratch) e mostrando o apoio do Scratch no
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem do século XXI. Em seguida sdo
detalhados os conceitos, as praticas e as perspectivas do Pensamento Computacional
trabalhados com a utilizacdo do software Scratch. Sdo relatadas suas definices,
aplicacdes no Scratch e a relagdo com o PC.

Além desses topicos foram acrescentadas duas se¢des: uma trazendo a ferramenta
Dr. Scratch, definicdo e aplicacdo em projetos desenvolvidos com o Scratch e a outra
secdo trata da Licenciatura em Computacdo e o Pensamento Computacional, abordando

a relagdo do curso com o ensino-aprendizagem do PC.
2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Pensamento Computacional consiste em processos, com base em conceitos
computacionais, que auxiliam na compreensdo e resolucdo de problemas, sendo eles
executados por pessoas ou computadores.

A ideia de Pensamento Computacional foi mencionada primeiramente pelo
matematico Seymour Papert, em 1980, em seu livro “Logo: computadores e educacdo”
(PAPERT, 1985). No livro, ele idealizava um mundo onde a tecnologia seria essencial
para os afazeres diarios, dando grande importancia para desenvolver habilidades
computacionais desde crianca, tendo como base a insercdo de tal conceito na educacgéo
desde cedo. Uma das questdes de interesse do autor estava direcionada para “como as
pessoas pensam e como aprendem a pensar” (PAPERT, 1985, p. 24) e em “como o
computador poderia contribuir para 0s processos mentais ndo somente como instrumento,
mas, essencialmente, de maneira conceitual, influenciando o pensamento das pessoas,

mesmo quando estas estiverem fisicamente distantes dele” (PAPERT, 1985, p. 16). O
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matematico enfocava a utilizacdo do computador, juntamente com a utilizacdo da

linguagem de programacdo LOGO, para obter respostas dos questionamentos.

A linguagem computacional LOGO, que foi criada em 1967 pelo grupo LOGO

(composto por professores e alunos do MIT), objetiva fazer a crianca se comunicar com

0 computador. O ambiente LOGO permite que a crian¢a, através de comandos de

computador, controle uma tartaruga, que desenha tracos na tela, conforme o codigo

informado. “Essa tartaruga serve ao tinico proposito de ser facil de programar ¢ boa para
se pensar”’ (PAPERT, 1985).
A Figura 1 apresenta um exemplo de um codigo criado para desenhar a figura

geométrica quadrado com a linguagem LOGO. O programa utilizado foi SuperLogo, que

¢ um software originado do LOGO criado para o Sistema Operacional Windows,
distribuido de

forma

gratuita

através do link:

http://www.nied.unicamp.br/sites/default/files/softwares/SuperL0go.zip.

Figura 1 — Desenhando um quadrado com o programa SuperLogo

EJ superlogo 3.0-1]

Arquivo

Procedimento

Meodo de Execugdo

Bitmap Formatar

Zoom Ajuda

PF
PD
PF
PD
PF
PD
PF

100
S0
100
S0
100
S0
100

~

Restaurar janela grafica

Restaurar janela comandos

Tat Estado

Pausa Parar

Executar

Fonte: Da Autora, 2019.
Nota: Os comandos utilizados foram: a) PF 100: no qual a tartaruga desenhara uma linha de tamanho 100
a sua frente. b) PD 90: a tartaruga fara um giro de 90°.
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Com a publicagdo do artigo “Computational Thinking: it represents a universally
applicable attitude and skill set everyone, not just computer scientists, would be eager to
learn and use” (WING, 2006) o conceito de PC ganhou destaque na comunidade da
ciéncia da computacdo. Wing (2006) defende que este auxilia na vida de qualquer pessoa,
desde criancgas, declarando-o0 como habilidade fundamental para todos. Uma vez, que
ajuda na resolucédo de variados problemas, inclusive os problemas do dia a dia, além de
relatar a importancia e influéncia do PC em varias disciplinas, como estatistica e biologia,

tudo isso baseando-se nos conceitos de ciéncia da computacéo.

Pensamento computacional envolve a resolugdo de problemas, projecdo de
sistemas, e compreensdo do comportamento humano, através da extracdo de
conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo. O pensamento
computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a vastidao
do campo da ciéncia da computacdo (WING, 20086, p. 2).

A eficiéncia na resolucédo de problemas no qual o PC se propde é dada por alguns
fundamentos teoricos da ciéncia da computacdo, conforme Quadro 1, no qual sdo
apresentados sendo divididos por etapas. Essas etapas objetivam transformar um

problema grande e complexo em problemas menores, de tal forma que possam ser

compreendidos, facilitando a visualizacdo da resolucéo, tornando-o tratavel.

Quadro 1 — Etapas para resolucéo de problemas pensando computacionalmente.
Etapas Descrigdo
Decomposicéo Decompor o problema dificil em partes menores, tornando assim,
tais partes, em problemas mais simples que a pessoa saiba resolver

Reconhecimento de padrées Agrupar as partes do problema por similaridade, identificando
algum padrédo entre elas.

Abstracao Filtrar o que é realmente importante para resolver o problema e
focar nisso, ignorando detalhes que ndo séo essenciais.
Algoritmo Criacdo de uma sequéncia de passos, baseada nos resultados de

todas as etapas anteriores, para a resolucdo do problema.
Fonte: Elaborado pela Autora, 2019.

De acordo com Cavalcante et al. (2017) e Silva, Souza e Morais (2016), as
organizagOes americanas Computer Science Teachers Association (CSTA), International
Society for Technology in 325 Education (ISTE) e National Science Foundation (NSF)
desenvolveram algumas ferramentas e diretrizes, a Computational Thinking Task Force,
para auxiliar no ensino de PC nas escolas do ensino primario e secundario (equivalente a
ensino fundamental e médio). Tais diretrizes contemplam nove etapas, algumas ja

mencionadas na Quadro 1, do ensino sobre o PC. Séo elas: coleta de dados, analise de
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dados, representacdo de dados, decomposi¢cdo do problema, abstracdo, algoritmos e

procedimentos, automagéo, paralelizagdo e simulacéo.

A Sociedade Brasileira de Computacdo, em 2017, disponibilizou um documento

denominado “Referenciais de Formagdo em Computagdo: Educacdo Basica”. Este

documento foi criado por uma comissdo composta por varios professores, uma vez que a

SBC “entende que ¢ fundamental e estratégico para o Brasil que contetidos de
Computacdo sejam ministrados na Educacdo Béasica” (RAAB; RIBEIRO, 2017, p. 1).

Esse documento trabalha com os trés eixos principais da area de computacao:

1. Pensamento Computacional: “capacidade de sistematizar, representar, analisar
e resolver problemas” (RAAB; RIBEIRO, 2017, p. 3).

2. Mundo Digital: composto por componentes fisicos, que sdo as maguinas

(computadores e celulares, por exemplo), e virtuais compostos por dados e

programas, como por exemplo a internet.

3. Cultura Digital: interacdo do homem com as tecnologias do mundo digital e

sua influéncia no cotidiano.

Em cada eixo sdo exploradas competéncias que podem ser trabalhadas da

Educacdo Infantil ao Ensino Médio, como mostra o Quadro 2:

Quadro 2 — Competéncias desenvolvidas por cada eixo da computacdo, segundo o
documento da SBC.

Eixo

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Competéncias

Abstracdo: transformar a informacBes em  processos
algoritmicos.

Automacao: descrever solugdes de forma que a maquina entenda.
Através de algoritmos.

Anélise: verificar as possibilidades de solugéo de problemas, bem
como correcao de erros e avaliagao de eficiéncia.

Codificacdo: entender como as informagdes podem ser descritas
e armazenadas.

Processamento: perceber como 0 computador processa a
informacao.

Distribui¢do: compreender como é feita a comunicacdo entre
dispositivos digitais e como os dados chegam, de forma segura e
integra.

Computacéo e Sociedade: compreender o impacto dos avangos
do uso da tecnologia na sociedade.

Fluéncia Tecnoldgica: utilizagdo das ferramentas tecnoldgicas
para seus diversos fins.

Etica Digital: analisar as questdes éticas e morais causadas pelo
mundo digital.

Fonte: Adaptado de Raab e Ribeiro (2017).
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O documento destaca habilidades de cada eixo em todas as etapas da educacgéo
bésica?:

Quadro 3 — Habilidades relacionadas ao PC nas etapas da educacgdo, segundo o

documento da SBC.
Etapa Habilidades
Educacao Infantil e Compreender uma situacdo problema criando e identificando

sequéncias de passos de uma tarefa para sua solucao.

e Representar 0s passos de uma tarefa através da notacdo pictorica, de
forma organizada e relacional.

e  Criar passos para solugdo de problemas relacionados ao movimento do
corpo e trajetorias espaciais.

Ensino Fundamental e Representar em experiéncias concretas as principais abstracfes para
Anos Iniciais descrever dados: registros, listas e grafos.
(1.°a0 5.2 ano) e ldentificar as principais abstragdes para construir processos: escolha,

composicao e repeti¢do, simulando e definindo algoritmos simples que
representem situagdes do cotidiano infantil

e  Utilizar linguagem ludica visual para representar algoritmos.

e Compreender a técnica de decompor um problema para soluciona-lo.

Ensino Fundamental e Utilizar linguagens visuais e lingua nativa para representar dados e

Anos Finais processos.

(6.° a0 9° ano) e Formalizar os conceitos de dados estruturados (registros, listas,
grafos).

e Empregar o conceito de recursdo, para a compreensdo mais profunda
da técnica de solugdo através de decomposicao de problemas.

e  Construir solugdes de problemas usando a técnica de generalizagdo,
permitindo o reuso de solugdes de problemas em outros contextos,
aperfeicoando e articulando saberes escolares.

e Relacionar um algoritmo descrito em uma linguagem visual com sua
representacdo em uma linguagem de programacé&o.

Ensino Médio o Elaborar projetos integrados as areas de conhecimento curriculares, em
equipes, solucionando problemas, usando computadores, celulares, e
outras maquinas processadoras de instrugdes.

e Compreender a técnica de solucdo de problemas através de
transformagdes: comparar problemas para reusar solugoes.

e  Analisar algoritmos quanto ao seu custo (tempo, espaco, energia, ...)
para poder justificar a adequacdo das solugdes a requisitos e escolhas
entre diferentes solugdes.

e Argumentar sobre a correcdo de algoritmos, permitindo justificar que
uma solucéo de fato resolve o problema proposto.

e Reconhecer o0 conceito de meta-programacdo como uma forma de
generalizacéo.

e Entender os limites da Computacéo para diferenciar o que pode ou ndo
ser mecanizado, buscando uma compreensdo mais ampla dos processos
mentais envolvidos na resolucdo de problemas.

Fonte: Adaptado de Raab e Ribeiro (2017).

Para desenvolver as habilidades do PC, algumas atividades praticas podem ser

implementadas para auxiliar no aprendizado, tais como se apresentam no Quadro 4.

2 Nesta pesquisa serdo destacadas apenas as habilidades relacionadas ao eixo PC, divididas pelas etapas
educacionais, descritas no Quadro 3.
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Quadro 4 — Atividades para desenvolvimento do PC.

Pratica Descricéo
Computacao desplugada S8o atividades propostas que auxiliam o aluno a pensar
computacionalmente, mas sem a utilizacdo do computador.
Jogos digitais Os recursos de jogos sdo utilizados com finalidade de ajudar na
aprendizagem sobre PC.
Linguagens de programacao As linguagens de programacéo de alto nivel, como C e JAVA,

trabalham fortemente com a habilidade de PC
Linguagens de programacdo S&o linguagens que trabalham com a utilizagdo de blocos

visual graficos, permitindo clicar e arrastar, facilitando a programacao.
Uma linguagem muito utilizada para trabalhar PC é o Scratch.
Robética Emprega objetos robdticos para auxiliar no entendimento do PC.

Fonte: Adaptado de Zanetti; Borges e Ricarte (2016).

Para exemplificar uma pratica Computacdo desplugada com os alunos da
educacdo infantil, Garofalo (2017) descreve a Dinamica do Robd, na qual um circuito é
tracado com uma fita no chdo. Um dos alunos representa o robd e tera que andar por esse
circuito seguindo de instrugdes verbais, do tipo “ande 10 passos”, “vire a direita, até
completar todo o caminho corretamente”. “Trabalhar com atividades desplugadas
estimula a convivéncia e a criatividade, antecipa fatos e vivencia experiéncias que irdo
auxiliar posteriormente a realizar programacBes em softwares especificos”
(GAROFALO, 2017).

No site code.org® sdo identificados exemplos das préaticas jogos digitais e
linguagens de programacao visual, uma vez que o site disponibiliza atividades que sdo
divididas por faixa etaria e habilidades a serem trabalhadas do PC, em forma de jogos e
cursos, além de permitir que as pessoas desenvolvam seus préprios programas. O site
utiliza o Blockly, uma linguagem de programacéo visual baseada em blocos criada pela
empresa Google em 2012.

A Figura 2 mostra um exemplo de atividade disponibilizada pela Code.org, no
qual a abelha tem que andar cinco passos, pegar a flor e virar para direita e fabricar o mel.

3 A code.org é uma organizacdo sem fins lucrativos que visa ampliar o ensino da ciéncia da computacio,
fazendo com que seja disponivel para todas as pessoas. Esta organizacao incentiva que os fundamentos da
ciéncia da computacéo estejam presentes na escola fazendo parte do curriculo regular (CODE.ORG, 2019).
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Figura 2 — Atividade code.org envolvendo a habilidade de repeti¢do do PC

7 Use um laco "repita” para mover e entdo coletar o néctar e 4 p
produzir mel!

Area de trabalho: 6 / 6 blocos

Precisa de ajuda?

Veja os videos e as dicas

el

Fonte: Adaptado de CODE.ORG (2019).

!

Esse tipo de pratica auxilia no desenvolvimento do PC por meio de linguagem de

programacao visual.
2.2 SCRATCH

Logica de programacdo de computadores estd relacionada a uma técnica de
desenvolver sequéncias l6gicas para alcancar a algum objetivo. Essa sequéncia é adaptada

numa linguagem que o computador entenda, podendo assim produzir um software.

O raciocinio é algo abstrato, intangivel. Os seres humanos tém a capacidade de
expressa-lo através da palavra falada ou escrita, que por sua vez se baseia em
um determinado idioma, que segue uma série de padrdes (gramatica). Um
mesmo raciocinio pode ser expresso em qualquer um dos indmeros idiomas
existentes, mas continuara representando 0 mesmo raciocinio, usando apenas
outra convencdo. Algo similar ocorre com a Légica de Programagdo, que pode
ser concebida pela mente treinada e pode ser representada em qualquer uma
das inimeras linguagens de programacdo existentes (FORBELLONE;
EBERSPACHER, 2005, p.2-3).

Em geral, a aprendizagem da logica de programacdo se da por intermédio do
algoritmo. O algoritmo nada mais é que “qualquer procedimento computacional bem
definido que toma algum valor ou conjunto de valores como entrada e produz algum valor
ou conjunto de valores como saida” (CORMEN et al., 2012, p.3), conforme uma
sequéncia de passos bem definidos. Um exemplo de algoritmo que se utiliza no dia a dia,
fora da computacdo, € uma receita de bolo, na qual, tendo os ingredientes e todos os

passos, ao seguir tais passos € possivel obter o bolo pronto.
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O ensino de logica de programacdo de computadores pode ser aplicado em
qualquer faixa etéria e seus métodos de ensino utilizam varios tipos de ferramentas com
a intencdo de alcancar o objetivo de forma mais eficaz possivel. Como, por exemplo, a
ferramenta Scratch, cujos métodos visam ensinar de forma ludica, utilizando jogos,
interatividade e interconectividade.

O Scratch é uma linguagem de programacéo visual que foi desenvolvida pelo
grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten Group (LLK), pertencente ao MIT, criado em
2007. Essa ferramenta foi desenvolvida, para criancgas entre os 8 e 0s 16 anos, bem como
para auxiliar pessoas que estdo comecgando a programar. O Scratch foi desenvolvido
baseado na linguagem LOGO, criada por Seymor Papert, e € uma ferramenta gratuita e
de codigo aberto.

O Scratch pode ser acessado de duas formas:

a) On-line, pelo préprio navegador de internet, através do site
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home.

b) Off-line, instalando o software no computador. Disponivel para as
plataformas: Windows, Linux e Mac iOS.
O MIT também criou outras ferramentas, como o Scratch Jr. (Figura 3),
desenvolvido para criangas entre 5 a 7 anos.

Figura 3 — Exemplo da tela do Scratch Jr.

B-NNES- IR EEREEED =

Fonte: Da Autora, 2019.

Ele é similar ao Scratch, mas os comandos ndo possuem texto, somente

indicadores, uma vez que criangas nessa faixa etaria ndo dominam totalmente a leitura. O
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Scratch Jr. esta disponivel para tablets da Apple (iPad) e para algumas versdes do
Android (tablets com no minimo 7 polegadas, com Android 4.2, Jelly Bean, ou superior).
Para acessa-lo do computador basta instalar o BlueStacks, um software disponivel para a
plataforma Windows que simula o sistema Android.

De acordo com Batista et al. (2016) o Scratch 2 tem a opgédo de implementar
blocos que integram kits de robdtica, tal como o Lego Wedo 1 e 2 e, também, placa
microcontroladora, como exemplo, a RaspBerry Pi.

Outra versdo do Scratch é a S4A, desenvolvida em 2010 pela equipe da Citilab
Smalltalk®, a qual permite a programacdo para Arduino. O S4A possui blocos de
comandos com funcionalidades do microcontrolador, leituras e escritas digitais e
analogicas, dentre outros. A Figura 4 mostra um exemplo do S4A, que pode ser instalado

nas plataformas Windows, Linux e Mac iOS.

Figura 4 — Exemplo da tela do S4A, Scratch modificado para programar em Arduino
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Fonte: Teitelbaum (2013).

4 «O Citilab é um laboratorio cidaddo de inovacdo social e digital em Cornella de Llobregat,
Barcelona. Explora e divulga o impacto digital no pensamento criativo, design e inovagdo que surgem da
cultura digital. O Citilab é uma mistura entre um centro de treinamento, um centro de pesquisa e uma
incubadora de iniciativas empresariais e sociais” (CITILAB, 2019).
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No sistema operacional Android, ao pesquisar a palavra Scratch no aplicativo
GooglePlay®, foram encontradas duas versdes do software que criam codigos para
controlar um robd: ScratchDuino e Scratch for XBOT. No IPhone, que utiliza o sistema
operacional iOS, ndo foi encontrada nenhuma versao do Scratch.

Essa linguagem de programacéo tem carater educativo, apoiando no aprendizado
de conceitos de matematica e computacdo. Ela foi desenvolvida baseada no conceito
drag-and-drop (arrastar e soltar) com comandos em forma de blocos que se encaixam,
lembrando o brinquedo Lego.

O Scratch possui uma interface grafica composta por quatro ambientes: os botdes
de programacéo; a area de cédigo (onde os comandos séo inseridos); a tela de animacéo;
0s objetos e o0 palco. Essa ferramenta utiliza os comandos, botfes de programacao, em
forma de blocos. Esses blocos sdo arrastados para a area de codigo e possuem um formato
que pode ser comparado a um quebra-cabeca, ou seja, 0s blocos se encaixam e, dessa
forma, os codigos sdo criados.

Os comandos sdo divididos em categorias e, cada uma delas, se relacionam as
acOes que serdo dadas para que o programa funcione. Tais a¢Ges podem ser atribuidas
tanto para o objeto quanto para o cenéario, bastando selecionar um dos dois no canto
inferior direito da tela do Scratch. Por fim, o resultado do cddigo desenvolvido pode ser
visto pela tela de animacgdo que retrata as acOes descritas pelo programa. A Figura 5

apresenta a tela do Scratch de forma geral, identificando os quatro ambientes citados.

°> O GooglePlay é uma loja virtual de aplicativos destinados a plataforma Android.
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Figura 5 — Exemplo da tela do Scratch
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Fonte: Adaptado de Brandt (2012).

Essa linguagem é muito atrativa, pois é possivel criar historias animadas, jogos,
dentre outras aplicacdes interativas, “além das possibilidades de comunicag¢@o com outras
interfaces e de associacdo com recursos de acessibilidade” (SOBREIRA; TAKINAMI;
SANTOS, 2013, p.127). No site oficial scracth.mit.edu, é possivel cadastrar um usuario
e senha, para compartilhar as criagdes feitas com o Scratch, fazer comentarios e realizar
downloads de projetos que foram desenvolvidos em qualquer parte do mundo.

O Scratch possui tradugdo para mais de 40 linguas, incluindo o portugués, e esta
sendo muito utilizada em varios cursos e projetos que ministram aulas de programacéo
para criancas e adolescentes. Dentre tais projetos inclui-se 0 Code Club, que ja possui
varios polos pelo mundo, inclusive no Brasil.

O Projeto Code Club que em portugués significa Clube do Cdédigo ou Clube de
programacao “¢ uma rede mundial de atividades extracurriculares gratuitas,
completamente gerenciada por voluntéarios, com o objetivo de ensinar programacao de
computadores as criangas” (CODE CLUB BRASIL, 2019). Esse projeto foi criado em
2012 por Clare Sutcliffe e Linda Sandvik no Reino Unido e foi trazido para o Brasil em
2013. Os voluntarios trabalham uma hora por semana e ministram alguns cursos: Curso
1 e 2 utilizam a ferramenta Scratch para iniciacdo da programacdo, o Curso 3

desenvolvimento web usando HTML e CSS, dentre outros. O objetivo desse projeto no



Brasil é ter um polo do Code Club em cada escola. Dentro das filosofias do Code Club

encontra-se que:

Outros beneficios do Code Club como aprender a pensar de uma maneira
computacional ou desenvolver a capacidade de programas, sdo objetivos
secundarios. Mesmo assim, as criangas irdo assimilar todas estas habilidades
maravilhosas no decorrer dos projetos de uma maneira muito mais eficiente
que utilizando aulas tradicionais (CODE CLUB BRASIL, 2019).

Sutcliffe (2013) expde alguns dos motivos pelos quais é importante ensinar uma

crianga a programar:

E muito divertido e elas podem ser muito criativas. Possibilita dar vida a
imaginag&o. E uma habilidade muito Gtil no dia a dia. Fortalece o raciocinio
légico e a capacidade de resolver problemas. Estimula a criatividade. Pode
ajudar em outras matérias como ciéncias, matematica e tecnologia. E ainda
pode ser uma opgdo de carreira fantastica (SUTCLIFFE, 2013).

O Scratch apoia o0 desenvolvimento de competéncias de aprendizagem do seculo
XXI. Conforme descrito por Rusk, Resnick e Maloney (2006), ao trabalhar nove tipos de
habilidades de aprendizagem divididas em trés grupos-chave (Figura 6).
Figura 6 — Competéncia de aprendizagem do século XXI, Scratch

Fonte: Elaborado com base em Rusk, Resnick e Maloney (2006).

e Grupo 1 — Habilidades em informacé@o e comunicacéo: ao ter contato com o
Scratch os alunos aprendem a manipular midias, como imagens, animacoes,
textos e &udios. Eles também ficam mais familiarizados com os meios de

comunicacdo, podendo criar seu préprio meio de comunicagao.
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e Grupo 2 - Habilidades de pensamento e solucdo de problemas: o
desenvolvimento de projetos com o Scratch permite que os alunos aprimorem o
pensamento critico e o raciocinio logico. Isso é possivel uma vez que
desenvolvem uma ideia, trabalhando na melhor forma de resolver o problema,
dividindo-o em etapas, interpretando e construindo o programa em si. Todo esse
processo pode ser visualizado na tela do Scratch, ao longo da construcdo do
codigo, iterativamente.

e Grupo 3 — Habilidades interpessoais: o Scratch incentiva o trabalho em grupo e
areutilizacdo de cddigo para seu aprimoramento. Todos os projetos desenvolvidos
podem ser compartilhados pela internet, serem acessados por outros estudantes, e
assim, trabalharem e comentarem colaborativamente o cddigo disponivel do
projeto. Tais propostas auxiliam na motivacao, superacao de desafios e frustacdes,
além de provocar discussdes entre as pessoas que participam da comunidade
Scratch.

A insercdo da ferramenta Scratch como meio de aprendizado além de ensinar
programacdo de computadores desenvolve véarias outras habilidades, como trabalhar o
pensar computacionalmente.

O proximo topico descreve detalhadamente as habilidades que o Scratch pode

desenvolver, explanando os conceitos, praticas e perspectivas do PC.
2.3 O SCRATCH E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Em 2011, foi criado pelo MIT um guia de atividades, com programa de aulas,
destinado a educadores que queriam explorar conceitos, praticas e perspectivas do PC
utilizando o Scratch como ferramenta da computagdo criativa. O guia “Scratch
Curriculum Guide Draft — Creative computing” foi traduzido para o portugués como
“Computacdo Criativa: uma introducdo ao pensamento computacional baseada no
conceito de design” (COMPUTAGCAO CRIATIVA, 2011). Esse guia, esbo¢a um projeto
curricular, descrevendo habilidades ligadas ao PC e, de maneira geral, alia os interesses
dos jovens com a computacdo, tendo como base a criatividade e imaginacao, apoiando
também o desenvolvimento desses jovens como pensadores computacionais.

A Figura 7 (a) mostra a tela de criagdo de programas do Scratch on-line, nele é
possivel escrever codigos, criar um usuario e senha, salvar os programas criados. Através

deste site também é possivel aprender a usar as funcionalidades do software, pelo item
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Tutorial, Figura 7 (b). O tutorial explica passo a passo como desenvolver alguns codigos,
tais como: criar animag0es que falam , animar um nome, fazer um jogo de clicar.

De acordo com Brenan e Resnick (2012), apds varios anos de pesquisa e estudo
das atividades desenvolvidas nas comunidades que programam com Scratch, eles
desenvolveram trés dimensdes-chave do pensamento computacional:

a) Conceitos computacionais: sdo 0s conceitos empregados no programa.

b) Praticas computacionais: na pratica os desenvolvedores se envolvem com 0s
conceitos computacionais, depuram o programa ou o corrigem, por exemplo.

c) Perspectivas computacionais: consiste em como os desenvolvedores se sentem
com eles mesmos e com 0 ambiente ao redor.

O Guia Computacdo Criativa (2011) apresenta uma lista de competéncias e de
habilidades ligadas aos conceitos, praticas e perspectivas computacionais, 0 Quadro 5,

resume as trés dimensdes citadas:

Quadro 5 — Conceitos, praticas e perspectivas do pensamento computacional

Conceitos Computacionais

Sequéncia

Ciclos

Execucdo em paralelo
Eventos

Condic6es
Operadores

Dados

Préaticas Computacionais
Acéo iterativa e incremental
Teste e depuracao

Reutilizaco e reformulagéo
Abstracdo e modulagéo

Perspectivas Computacionais

EXxpressar
Conectar

Questionar

Descrigdo

Identificar uma série de etapas de uma tarefa
Executar a mesma sequéncia varias vezes

Fazer as agBes decorrerem a0 mesmo tempo

Fazer um acontecimento causar outro acontecimento
Tomar decisdes com base em condi¢fes

Expressar operacGes matematicas e l6gicas
Armazenar, recuperar e atualizar valores

Descrigdo

Desenvolver um pouco, depois verificar se funciona e, em seguida,
desenvolver um pouco mais

Certificar-se de que tudo funciona e encontrar e corrigir erros

Fazer algo utilizando o que outros — ou a prépria pessoa — ja fizeram
Construir algo grande unindo conjuntos de partes mais pequenas

Descrigdo

Perceber que a computagdo é um meio de criacdo. "Eu posso criar."
Reconhecer a vantagem de criar com e para outros "Eu posso ter
novas ideias quando tenho acesso a outros."

Sentir que se pode fazer perguntas sobre o mundo "Eu posso (utilizar
a computacdo para) suscitar questdes que fagam sentido (com entes
computacionais) para o mundo.”

Fonte: Computacéo Criativa (2011).
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Figura 7 — Criar programa Scratch on-line
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Fonte: Adaptado de Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab [201-].

2.3.1 Conceitos computacionais

Os conceitos computacionais abrangem sete definicGes muito usadas nos projetos
Scratch. Cada conceito sera descrito e exemplificado conforme alineas “a” a “g”.
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a) Sequéncia

Na programacao as instru¢bes do cddigo nada mais sdo que uma sequéncia de
passos que sdo executados. Cada passo tem uma funcéo e um comportamento especifico.
A Figura 8, do lado esquerdo, mostra a sequéncia de comandos que o0 personagem, o gato
que esta do lado direito da figura, ird executar. Primeiramente ele ir4 girar 90° para a
direita, depois movera dez passos, repetird estes dois passos e apresentara na tela a
mensagem “Girei muito”.

Figura 8 — Exemplo do conceito computacional sequéncia

objeto1 ;

Comandos

vire & € graus
mova ) passos
vire & € graus
mova ) passos

diga

Girei muito

Fonte: Da Autora, 2019.

b) Ciclos

Em algumas situagdes uma acao precisara ser executada varias vezes e os ciclos
auxiliam nesta tarefa, cujo cddigo que se repetira, ficara dentro de um comando chamado
“repita” no Scratch.

A Figura 9 retrata 0 comando repita, no qual o gato movera dez passos e girar 45°
para a esquerda dez vezes. Ao término deste ciclo o personagem mostrara na tela a
mensagem “Girei muito!”.

Figura 9 — Exemplo do conceito computacional ciclo

objetol

Comandos

Girei muito!

mova i) passos

vire t) m graus
EERat =
diga

Fonte: Da Autora, 2019.
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c) Execucéo em paralelo

No Scratch permite a execugdo em paralelo, que nada mais € do que a execucdo
de varias acdes a0 mesmo tempo. Na Figura 10, o exemplo demonstra dois eventos do
tipo “quando objeto 1 clicado”, ou seja, quando clicar no gato, sendo executados ao
mesmo tempo. O primeiro evento possui as seguintes sequencias de comandos: apresentar
a mensagem “Ola, vamos brincar?” na tela, virar 135° para a direita e esperar dois

segundos. O segundo evento que faz com que 0 som miau seja repetido sempre.

Figura 10 — Exemplo do conceito computacional execugdo em paralelo

objeto1l

Comandos

‘ toque o som riau |

= =

Fonte: Da Autora, 2019.

d) Eventos

Os eventos s&o comandos que causam acontecimentos de outros acontecimentos.
Eles sdo importantes componentes de interacdo dentro do Scratch. A Figura 10
(paralelismo) mostra um exemplo de evento, o “quando objeto 1 ¢ clicado”. Na Figura 11
(a) demostra que ao clicar na bandeira verde o gato pensara “Humm...” e (b) mostra que

ao clicar na tecla espaco do teclado a mensagem “Ola pessoal!” sera exibida na tela.
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Figura 11 — Exemplo do conceito computacional evento 1

(a) = objeto1

: Comandos r-—-r—-

[. quando clicade

pense CTOTINN

(b) :
@ objeto1

d
N

Comandos r——-f—"

“quandnvecla e:pago | pressionada

diga

Fonte: Da Autora, 2019.

e) CondicOes

Os comandos condicionais executam determinadas acbes de acordo com
condicGes pré-estabelecidas.

A Figura 12 representa um exemplo do comando condigdo, denominado “se”.
Neste trecho de codigo apds iniciar o programa clicando na bandeira verde, se 0 mouse

encostar no gato, 0 mesmo movera 10 passos.

Figura 12 — Exemplo do conceito computacional condicéo

objeto1

| quando ! clicado

Fonte: Da Autora, 2019.
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f) Operadores

Os comandos operadores permitem executar acOes de operacBes ldgicas e
matematicas, além de trabalhar com manipulacdo de strings, ao qual se trabalha com
concatenacao e contagem de caracteres.

No exemplo da Figura 13, ao clicar na bandeira verde, o gato movera 15 passos,
o0 qual é somado dez e cinco a partir de um operador de soma, e sem seguida utiliza-se o

operador de concatenacdo de strings para exibir na tela a mensagem “Exemplo operador”.

Figura 13 — Exemplo do conceito do computacional operador

objeto1l

Comandos

(sands:  icbeagan) Exemplo
: — operador! |

mova + a passos

Fonte: Da Autora, 2019.

g) Dados

Os dados tém a funcdo de armazenar, recuperar e atualizar valores. No Scratch é
possivel fazer isso por meio de variaveis e listas.

A Figura 14 mostra um exemplo em que foi criada a variavel ponto, atribuida a

ela o valor 100 e em seguida a mensagem ¢ mostrada na tela “100”.

Figura 14— Exemplo do conceito do computacional dado

objeto1

[ quando | /clicado

mude ponto | para

diga ponto

Fonte: Da Autora, 2019.
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2.3.2 Préticas computacionais

As préticas computacionais descrevem o processo de construcdo dos programas,
em outras palavras, descrevem quais as praticas e estratégias sao mais utilizadas ao longo
do desenvolvimento dos projetos no Scratch.

Brennan e Resnick (2012, p.7) entendem que “as praticas computacionais Se
concentram no processo de pensar e aprender, além do que vocé esta aprendendo a
aprender” e destacam quatro principais grupos de praticas que serdo detalhadas a seguir:

e Acao incremental e iterativa

Essa préatica retrata que ao se ter um problema para resolver com o Scratch ele

pode mudar e ser alterado a qualquer momento, em outras palavras, o projeto

exposto é revisado ciclicamente, acrescentando ou retirando dados, até que o

problema seja resolvido. Todo o processo desta pratica é adaptativo.

e Teste e depuracao

Ao se desenvolver um cédigo € necessario ver se 0 mesmo estd funcionando

conforme o propodsito do projeto, para isso sdo feitos testes ao longo do

desenvolvimento e se no teste for detectado algum erro, o cddigo € revisto até o

problema ser encontrado, podendo assim, ser corrigido, sendo feita assim a

depuracéo.

e Reutilizagéo e reformulagéo

A reutilizacdo de cddigos fonte prontos € uma pratica bem comum a anos, mas

atualmente tem um alcance mais amplo devido ao facil acesso as informacdes

facilitada pela internet. Esta pratica € utilizada para agilizar o desenvolvimento,
permitindo a criacdo de novos programas baseados nos que ja existem,

reformulando-os, tornando-os mais complexos e melhores. Para Brennan e

Resnick (2012, p. 8) a pratica reutilizar e reformular auxilia no “desenvolvimento

de capacidades criticas de leitura de codigo e provoca questdes importantes sobre

propriedade e autoria”. O Scratch possui varias comunidades no site que
disponibilizam os codigos dos projetos compartilhados para que possam ser
estudados e baixados de forma gratuita.

e Abstracdo e modulagao
A abstracdo e a modularizacdo nada mais séo do que dividir um problema grande

em partes menores e juntar essas partes menores conforme as afinidades de cada
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parte, facilitando, a partir de entéo, a visualizacdo da questdo levantada, a qual

poderé ser analisada por partes.

No Scratch, o cédigo pode ser dividido por partes, criando pedacos de codigo
separadamente para acdes a que se destina. Como exemplo da pratica de abstracdo e
modularizacéo, é dado o seguinte problema a ser resolvido: Criagdo de um jogo de pega-
pega, no qual o gato ao encostar no rato mostra na tela a mensagem “Te peguei!”,
conforme a Figura 15.

Na parte (a) é desenvolvida a codificacdo do movimento que 0 personagem gato
ird fazer, neste caso, ele seguird o ponteiro do mouse. No item (b) demonstra o c6digo
para teste do movimento que o rato, que devera acompanhar o gato. A imagem (c)
apresenta o codigo pronto, unindo os dois movimentos e ajustando o cddigo para que 0
objetivo do jogo seja alcangado: o gato mostra na tela “Te peguei!” ao encostar no rato.

Figura 15 — Cédigo em que o gato...

(a) segue o ponteiro do mouse (b) segue o rato

Comandos |

{ quando g clicado

sempre quando _ clicado

aponte para ponteiro do mouse e
| sempre

mova glij passos : .
vapara ponteiro do mouse
proximo traje
Gato
toque o tambor (il por (FF batidas aponte para Gato
oS ; kR -

(c) diz “Te peguei!”

quando clicado

> : i
aponte para ponteiro do mouse Te peguei! |
» " =
mova 1) passos .
\s A5 » 2

proximo traje
»

toque o tambor [{i}g por B batidas
—_—

| se tocando em Rato |2

diga por @) segundos
e

Fonte: Da Autora, 2019.



40

2.3.3 Perspectivas computacionais

Além dos conceitos e praticas computacionais, uma outra habilidade do PC é
observada em quem desenvolve programas com o Scratch, as perspectivas
computacionais que descrevem algumas mudancgas de perspectivas, como a propria
denominacdo sugere.

Como j& mencionado, ao longo deste trabalho, as perspectivas computacionais
foram divididas em trés, e serdo descritas com mais detalhes a seguir:

e EXpressar

O Scratch permite que as pessoas possam se expressar tecnologicamente. “Um

pensador computacional vé a computacdo mais do que algo para consumir. A

computacdo é algo que eles podem usar para design e autoexpressao”

(BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 8).

e Conectar

A partir da criacéo de programas com o Scratch é possivel trabalhar as interacoes

em redes sociais, uma vez que esta ferramenta possui varios canais de

compartilhamento dos projetos criados. Brennan e Resnick (2012, p.11) apontam

duas questdes de interagcdo social que foram observadas com quem cria com 0

Scratch: o valor de criar com outros e criar para outros. Ao se criar com outros

(visdo colaborativa) e para os outros (visdo de publicacdo), amplia-se o alcance

das possibilidades de desenvolvimento. O valor de criar “para outros”, envolve a

apreciacao de suas criacBes pelo publico, se conectar com as pessoas atraves dos

projetos desenvolvidos, inclusive através da educacéo.
e Questionar

A tecnologia tem permitido a criagdo de sistemas cada vez mais complexos. Esses

sistemas parecem, para muitas pessoas, intangiveis, uma vez que, pensar em

“como funcionam” ou em “como altera-los” parece muito distante para qualquer

um.

As pessoas que aprendem a programar com o Scratch, comegam a questionar a
forma que programas e dispositivos foram desenvolvidos, mudando o pensamento, se
aproximando da computagdo. A perspectiva computacional explora a distancia que as
pessoas que programam com o Scratch sentem entre suas habilidades e a tecnologia que

as cerca.
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2.4 DR. SCRATCH

O Dr. Scratch é uma ferramenta web, gratuita e de cddigo aberto, que analisa
codigos desenvolvidos pelo Scratch. Essa ferramenta tem como objetivo dar um feedback
relacionado as habilidades do PC que foram trabalhadas no projeto enviado.

No site: http://www.drscratch.org/ é possivel enviar projetos desenvolvidos, tanto

o0 arquivo salvo off-line, quanto a url que remete ao projeto disponivel on-line, salvo no
site do Scratch.

O Dr. Scratch faz uma analise, em cada projeto enviado, de sete conceitos do PC.
Para cada conceito é dado uma pontuacdo de zero a trés, no qual pontua quanto cada
conceito foi trabalhado. A partir dessa pontuacdo é gerado um nivel de competéncia,
apresentando-se de nulo a proficiente. O Quadro 6, elucidado por Moreno-Ledn, Robles
e Roméan-Gonzales (2015, p. 6) mostra de forma sucinta como 0s conceitos e niveis sdo
trabalhados no Dr. Scratch.

Com o feedback gerado pelo Dr. Scratch é possivel melhorar habilidades de
programacdo e o desenvolvimento do PC, uma vez que esse software analisa erros e maus
habitos de programacdo, tais como: repeticdo de cddigo, inicializacdo incorreta de
variaveis e cédigos que nunca sao executados.

O projeto Scratch enviado pode ser pontuado de 0 a 21 pontos, de acordo com o
nivel de cada conceito alcancado. A partir dessa pontuacdo, o Dr. Scratch apresenta o
nivel em que o usuario se encontra (nivel basico, com menor pontuacao, nivel médio e
master, com pontuacdo elevada, por exemplo) e, partir dai, o software mostra na tela,

varias informacdes do projeto Scratch analisado.


http://www.drscratch.org/
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Quadro 6 — Niveis de competéncia para cada conceito do PC analisados no Dr. Scratch.

Conceito PC  Nulo
(0)

Abstracao e
decomposicao
de problema

Paralelismo

Pensamento
I6gico

Sincronizacao

Controle de
fluxo

Interatividade

com 0 usuario

Representacéo
de dados

Fonte: Moreno-Ledn; Robles; Roman-Gonzales (2015).

Bésico
(1 ponto)
Mais de um
script® e mais
de uma tela de
animacao

Dois scripts na
mesma
bandeira verde

Se

Espere

Sequéncia dos
blocos

Bandeira
verde

Modificadores
das
propriedades
da tela de
animacao

Nivel de Competéncia
Desenvolvimento

(2 pontos)

Definicéo de blocos

Dois scripts na tecla
pressionada, dois
scripts na tela de

animacdo clicada na

mesma tela de

animacéo

Se sendo

Transmiss&o,
quando eu recebo
uma mensagem,
paro tudo, paro o
programa, paro a
programacao da tela
de animacéo

Repita, sempre

Tecla pressionada,
tela de animacéo
clicada, perguntar e
esperar, blocos do

mouse

OperagOes em

variaveis

Proficiente
(3 pontos)

Uso de clones

Dois scripts quando
eu recebo mensagem,
criagdo de clone, dois

scripts quando %s é

>0ps, dois scripts
quando o plano de
fundo é alterado para

Operadores logicos

Esperar até, quando o
plano de fundo
mudar para,
transmitir e esperar

Repita até

Quando %s é >%s,
video, audio

Operacdes em listas

As Figura 16 (a) e (b) e 17 ilustram como o Dr. Scratch apresenta os resultados

obtidos.

® Script é um conjunto de codigos, que ao ser executado, retorna uma determinada acéo dentro do programa.



Figura 16 — Tela do resultado da analise do Dr. Scratch
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Figura 17 — Tela do resultado da analise do Dr. Scratch com nivel master
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Fonte: Moreno-Leon, Robles e Roman-Gonzales (2015).

25 A LICENCIATURA EM COMPUTACAO E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Segundo o Guia do Estudante (2018) o curso de Licenciatura em Computacao
forma profissionais que podem atuar como professores que lecionam informética para
ensino fundamental, médio, cursos profissionalizantes, dentre outros. O licenciado, além
de lecionar, pode atuar como consultor na area pedagogica de cursos de informatica e
como desenvolvedor de softwares.

Muitas instituices de ensino aderem as aulas de informatica no curriculo,
necessitando de profissionais com conhecimento tanto na area especifica, quanto na area
pedagdgica. Dai a importancia de se formar profissionais licenciados em computacao.

O Curso de Licenciatura em Computacéo tem apoiado a aprendizagem do PC, de
forma que seja inserido no ensino ja a partir da infancia. Alunos deste curso tém muitas
vantagens em aprender conceitos do PC e sdo responsaveis por ministrarem Varios
projetos com esse foco.

Alguns projetos de extensdo tém sido fomentados por alunos de Licenciatura em

Computacdo. Alunos do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia
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(IFBA) ministraram um curso, no qual o objetivo foi ensinar o PC, focando em mulheres,
estudantes da rede publica, com idade entre 11 e 18 anos, notando-se a masculinizagao
das ciéncias exatas, principalmente da Computacédo (SILVA; FRANCO; JUNIOR, 2017).

Outro projeto foi aplicado por estudantes de Licenciatura em Computacdo, da
Universidade Federal do Parana (UFPR), com o intuito de ensinar programacao de
computadores as criangas. O curso foi ministrado em uma escola estadual da cidade de
Palotina-PR e abrangendo alunos entre 0 6° e 0 8° ano do ensino fundamental (SOARES,
CERCI, MONTE-ALTO, 2016).

Na resolugdo n® 5, do Ministério da Educacdo (MEC) de novembro 2016
(BRASIL, 2016), o Art. 4 enumera varios elementos importantes, que os profissionais
formados nos cursos de Bacharelado e Licenciatura em Computacdo devem ser dotados.
O PC entra no inciso VI, sendo citado da seguinte forma: “da capacidade de reconhecer
a importancia do pensamento computacional na vida cotidiana, como também sua
aplicacdo em outros dominios e ser capaz de aplica-lo em circunstancias apropriadas”.

A Licenciatura em Computacdo é um curso-chave para fortalecer o ensino do
pensamento computacionais, pois tem o objetivo de capacitar profissionais para o
exercicio do magistério que podem atuar no ensino béasico, técnico e tecnoldgico na area

de computacéo e informatica.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa utilizou como procedimento de coleta e anélise de dados, principios
da Anélise do Contetdo. Farago e Fofonca (2012, p. 2) definem a andlise de contetdo
“um conjunto de técnicas de analise das comunicacGes que utiliza procedimentos
sistematicos e objetivos de descri¢do do conteldo das mensagens”. As fases da anélise
do conteudo, segundo Bardin (2010 p. 121) s&o organizadas em trés polos:

1. Pré-analise: esta é a fase em que se organiza o objeto de estudo, sistematizando o
processo da pesquisa. Nessa fase e feita a escolha do que sera analisado, a
formulacdo da hipotese e objetivos, e elaboracdo dos indicadores da pesquisa.

2. Exploragdo do material: nesta etapa serdo analisados os materiais escolhidos e
codificados de acordos com as regras estabelecidas previamente.

3. Tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo: aqui sdo apresentados 0s
resultados tratados, podendo ser demonstrados de vérias formas tal como: figuras,
tabelas, diagramas, quadros. Nessa fase os resultados brutos sdo transformados
em significativos e validos.

Dessa forma, esta pesquisa tem carater quali-quantitativo, uma vez que os dados
a serem levantados serdo quantificados e descritos. O contetdo, decorrente dos
enunciados e dos excertos retirados da amostra analisada, referem-se a informacdes
qualitativas, de analise inferencial.

A selecdo dos artigos que compdem a amostra de estudo foi definida de acordo
com critérios de incluséo e de exclusao.

a) critérios de inclus&o:

1. A palavra Scratch e o termo “Pensamento Computacional” devem aparecer no
texto.

2. Os artigos tem que se tratar de atividades realizadas no Brasil.

b) critérios de exclusdo:

1. Artigos de revisdo sistematica da literatura e mapeamento sistematico.

3.1 SELECAO DA AMOSTRA

A selecdo dos materiais para analise de dados desta pesquisa advem de um

levantamento feito nos anais e workshops dos eventos participantes do Congresso
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Brasileiro de Informatica na Educacdo’. Os materiais selecionados foram artigos
publicados, disponiveis online nos sites dos eventos:
a) Simposio Brasileiro de Informética na Educacédo (SBIE).
b) Workshop de Informatica na Escola (WIE).
c) Workshop do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao
(WCBIE).
d) Jornada de Atualizacdo em Informatica na Escola (JAIE).

Para selecdo da amostra, os termos e palavras-chave (Pensamento Computacional
e Scratch), foram empregados de forma individual e combinada. A partir do resultado
dessa busca, os artigos foram selecionados apos a leitura dos titulos, resumos e palavras-
chave. Assim, foi possivel identificar se o conteldo apresentado, se atém ao tema
proposto nesta pesquisa (0 pensamento computacional na educacdo com o uso da
ferramenta Scratch).

O sistema que controla a editoracdo das publicacbes dos eventos do CBIE é o
Sistema Eletronico de Editoracio de Revistas (SEER)®. Esse software é recomendado
pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e para 0
gerenciamento do fluxo, da avaliacdo, da editoracdo e publicagdo de informacdes de
periddicos cientificos eletrénicos. O SEER é utilizado por varias revistas brasileiras e
estrangeiras.

O periodo de recorte da amostra foi entre os anos de 2012 a 2017, pois compreende

as edicdes realizadas do CBIE, até o0 momento da presente pesquisa.

3.1.1 Procedimento de selecdo da amostra: roteiro de busca

Para realizacdo da selecdo da amostra, em primeiro lugar, foi acessado o site do
CBIE e identificados os Anais dos Workshops do evento. A Figura 18 retrata a pagina
inicial do site, na qual o termo ou palavra foi inserida no campo “Pesquisar termo em

todas as categorias”.

7 Detalhes do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo serdo descritos no item 3.4.

8 0 SEER surgiu em 2003 numa iniciativa do Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia
(IBICT). O IBICT traduziu para o portugués e adaptou o sistema Open Journal Systems (OJS), criado pela
Public Knowledge Project (PKP) da Universidade da Colimbia Britanica, com o intuito de empregar tal
tecnologia aos interessados em publicar revistas cientificas de acesso livre na Web no Brasil.
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Figura 18 — Campo de pesquisa do termo ou palavra-chave

Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro
de Informatica na Educacao

CAPA SOBRE ACESSO CADASTRO PESQUISA ATUAL SEEL oL ha.

Capa = Pesquisa
USUARIO

Pesquisa / togin [
mssssssssssasssnsusssnsnsssnsasnsssusssssnsusssnsssssusessesofiiiccccssnsesscnsastensusssnsnssssasesnsusRsRensusEsREE Senhz I

Pesquisar termo em todas as I Lembrar usudrio
categorias = : , .
; _Acesso |

Fonte: Adaptado de Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (2018a).

Algumas regras de pesquisa devem ser seguidas, para que a busca obtenha os
resultados corretos. A Figura 19 retrata tais regras que sdo apresentadas no proprio site.

Figura 19 — Regras de busca

Dicas para pesquisa:

QO sistema de busca ndo diferencia maitsculas ou mindsculas

e Termos irrelevantes sdo ignorados pelo sistema de busca

e S3o recuperados por padrdo apenas artigos contendo todos os termos de busca
{ex.: AND € implicito)

e Combine multiplos termos com OR para encontrar artigos contendo um ou
outro termo; ex.: educacio OR pesquiss

e Use parénteses para criar buscas mais complexas; ex.: arguive ((revists OR
conferéncia) NOT teses)

e Use aspas duplas para recuperar o termo exato; ex.: "Acesso Livre &
informacdo”

e Exclua termos utilizando - ou NOT; ex.: onfine -politicas ou online NOT
politicas

e Use * como caracter coringa; ex.: soci™ moralidade recuperaré documentos

contendo "sociedade” ou "socioldgico”

Fonte: Adaptado de Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo (2018a).

Ap0s a visualizacdo dessas dicas de pesquisa, portanto, o termo “pensamento
computacional” e a palavra “Scratch” foram inseridas no campo de pesquisa das formas

retratadas na Figura 20:
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Figura 20 — Busca individual e combinada

Pesquisa A

Pesquisar termo em todas as nensamento computacional
categonas =
Pesquisar

Pesquisa B

Pesquisar termo em todas as E
categorias .

Pesquisa c

Pesquisar termo em ICEEEE SN b ensamento computacional Scratd
categonas -

Fonte: Adaptado de Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (2018b).
Nota: (A) pesquisa individual do termo “pensamento computacional”

(B) pesquisa individual da palavra “Scratch”

(C) pesquisa combinada do termo “pensamento computacional” e da palavra “Scratch”

A partir da pesquisa individual ou combinada, os trabalhos resultantes da busca
ficam listados. A Figura 21 demonstra como essa listagem é apresentada, na qual, neste

caso, o termo “pensamento computacional” foi inserido.
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Figura 21 — Busca do termo “Pensamento Computacional” nos anais do CBIE

Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacao

CAPA SOBRE ACESSO CADASTRO PESQUISA ATUAL ANTERIORES

Capa = Pesquisa

USUARIO

Login [—
g i Senha

Pesquisar termo em todas as categorias lpensamento computacional

Lembrar usudrio

Acesso

Pesquisa

» Opgdes adicionais de pesquisa (clique para exibir)

NOTIFICAGCOES

EDICAO TiTULO

Anais dos Workshops do CBIE 2017 DuinoBlocks4Kids: utilizando RESUMO PDF R =
Tecnologia Livre e materiais gg\l‘/.ITSE-\J'DO DA
de baixo custo para o 3 &
exercicio do Pensamento Pesquisa
Computacional no Ensino
Fundamental I por meio doN Estopsda Bilises
aprendizado de programacao [—_r—dL——-——'
aliado & Robética Educacional s

Rubens Queiroz, F3bio Ferrentini Sampaio, Ménica Pereira dos Santos Pesguisar

Anais dos Workshops do CBIE 2017 0O Pensamento Computacional RESUMO PDF Pioei
no Ensino Profissional e
Tecnoldgico

Wendeli Bento Geraldes, Edilson Ferneda, Ricardo Mariz, Luiza Alonso

Anais dos Workshops do CBIE 2015 Pensamento Computacional: RESUMO
Um estudo empirico sobre as
questoes de matematica do
PISA

Palioma Mestre, Wilkerson Andrade, Dalton Guerrero, Livia Sampaio, Rivanilson da Silva Rodrigues, Erick |AX A 12A]

Fonte: Adaptado de Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (2018b).

TAMANHO DE FONTE

Pode-se notar na Figura 21 que, do lado direito dos artigos buscados é possivel
visualizar um link para acesso ao resumo (apontado com a seta vermelha) e do artigo
completo na extensdo PDF (apontado com a seta azul).

O SEER é um sistema baseado em metadados. Os dados dos artigos cadastrados
nele sdo o titulo e o resumo. O artigo completo se encontra em um arquivo com a extensdo
PDF. Portanto, a busca realizada para esta pesquisa foi feita nos metadados cadastrados
no sistema.

3.2 CATEGORIAS DE ANALISE DA PESQUISA

Para analisar o objeto de estudo (os artigos), se torna necessaria a categorizacao
do material selecionado. A partir dessa categorizacdo é possivel realizar a analise de
contetdo de forma concisa. Com os dados claramente explicitados, divididos entre as
categorias, a pesquisa se torna objetiva e sistematica, obtendo resultados claros e precisos.

A seguir as categorias sdo listadas, juntamente com a justificativa da escolha de
cada uma:

a) Mapeamento das regifes do pais em que o projeto é realizado: identificar o

alcance do projeto nas regides do pais, a fim de construir uma nocdo da insercéao



o1

do tema nos espacos. Cabe ressaltar que como este recorte foi feito dentro de um
congresso, o CBIE, nem todos os projetos do Brasil poderédo ser identificados
neste momento. Uma vez, que algumas pessoas que trabalham com projetos
voltados para o tema desta pesquisa, ndo tiveram a oportunidade de participar de
tal evento.

b) Ano de publicacdo e evento: o relato dessas duas categorias permite identificar a
temporalidade e local em que os artigos foram publicados.

c) Publico-alvo: a partir desta categoria € possivel identificar as pessoas que estao
sendo atingidas com os relatos publicados nos artigos.

d) Escolaridade: a identificacdo deste item é de extrema importancia, uma vez que €
possivel distinguir os niveis escolares de atuacao dos projetos.

e) Faixa etéria: aponta para dados que possibilitam identificar quais pessoas estao
aprendendo PC.

f) Instituicdo escolar: permite identificar em que ambiente estdo sendo propostas as
atividades, se em instituices publicas, privadas ou outros ambientes educativos.

g) Modalidade de educacéo (ensino regular, ensino informal, decorrente de projetos
sociais ou de organizagdes ndo-governamentais): este item permite apontar qual
tipo de acdo educativa tem se interessado pelo PC com o Scratch.

h) Programas e didaticas: este item destaca as formas e ferramentas utilizadas no
ensino-aprendizagem do PC.

i) Iniciativa de ensino do curso de Licenciatura em Computacdo: abrange se o
ensino-aprendizagem do PC foi de cunho académico dos cursos de Licenciatura
em Computagdo, dado sua importancia na educacdo dos fundamentos da
computacdo como explicitado no item 2.5.

j) Conclusdes obtidas pelas experiéncias relatadas nos artigos: a partir das
conclusBes relatadas nos trabalhos pesquisados é possivel perceber os efeitos
causados com o ensino do PC utilizando o Scratch.

3.3 SOFTWARES UTILIZADOS PARA ANALISE DOS DADOS

A partir dos dados coletados nas categorias de analise, provenientes do item 3.2,
verifica-se que a pesquisa disp6s de dois seguimentos resultantes: analises qualitativas e
quantitativas.

Para a analise dos elementos quantitativos foi utilizado o software SPSS. No SPSS

€ necessaria a criacdo de um banco de dados. Este armazena as informacGes da pesquisa
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e, por meio das quais se torna possivel fazer anélises estatisticas. Neste trabalho foram
utilizadas as ferramentas que geram a frequéncia dos dados.

Outro programa empregado para realizar a analise dos dados foi o Iramuteq. O
Iramuteq € um software que faz analises estatisticas textuais, no qual, segundo (LINS
[201-], p. 2):

oferece um conjunto de tratamentos e ferramentas de andlise estatistica que
apontam o posicionamento, a estruturacdo e as relaces de palavras no texto,
sempre auxiliado por imagens. Pode ser aplicado a analise de textos (corpus
textual) e tabela de dados (matriz de dados), dispostas em duas abas distintas.

Em consequéncia destes fatos o Iramuteq foi utilizado para fazer analises
qualitativas, referentes as conclus6es dos artigos relacionados ao recorte desta pesquisa.

Para que seja possivel realizar as analises dos textos é necessaria a criacdo de um
corpus textual, que nada mais é do que um conjunto de textos agrupados em um Unico
arquivo, seguindo as especifica¢Oes requeridas pelo software. Ao inserir o corpus textual
no Iramuteq, ele é dividido em segmentos, ou seja, trechos do textos sdo separados e entdo
as analises e associacdes dos vocabulos podem ser realizadas.

O Iramuteq realiza cinco tipos de analises de texto: (a) Estatisticas textuais;
(b)Especificidades e Analise Fatorial Confirmatoria (AFC); (c) Classificacdo Hierarquica
Descendente (CHD); (d) Analise de Similitude; e () Nuvem de Palavras. As analises
descritas neste estudo sdo: “c”, “d” e “e”.

A analise presente dentro do Iramuteq que tem maior relevancia para o cunho
deste trabalho é a Classificacdo Hierarquica Descendente. Este tipo de analise é indicada
quando o corpus textual indica um tema em especifico, condizendo assim, com 0s

preceitos desta pesquisa.
3.4 SINTESE DO EVENTO CBIE

O Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE) € um evento, de
carater internacional, que ocorre anualmente no Brasil, promovido pela Sociedade
Brasileira de Computagdo. A SBC “é uma Sociedade Cientifica sem fins lucrativos com
fundada em 24 de Julho de 1978, que relne estudantes, professores, profissionais,
pesquisadores e entusiastas da area de Computacdo e Informéatica de todo o Brasil”
(SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTAGAO, 2019) que contribui em vaérios

ambitos da informaética, dentre eles, a promog&o da incluséo digital, o incentivo a pesquisa



53

e ao ensino de computacdo, além fomentar o acesso a informacéo e a cultura atraves da
computacéo.

O CBIE “busca promover e incentivar as trocas de experiéncias entre as
comunidades cientifica, profissional, governamental e empresarial na area de Informatica
na Educagdo nacional e internacional” (CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO, 2017), buscando formas de melhorar a educagio
com a utilizacdo da informatica.

O CBIE é anual e, a cada edicédo, o tema e a cidade de realizacdo sdo diferentes,
conforme Quadro 7. Esse evento abriga simpésios e workshops de vérias instituicdes,
dentre elas, pode-se citar o Simposio Brasileiro de Informéatica na Educagéo e o Workshop
de Informatica na Escola (WIE) que “apresentam experiéncias de uso das TIC’s no
avanco dos processos de ensino e aprendizagem” (CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO, 2016). As especificacbes de cada evento estio
detalhadas no Quadro 8.

As informacGes sobre o CBIE sdo disponibilizadas, a cada ano, por um site
disponibilizado pela instituicdo organizadora. O site contém links para todo o material
publicado, informacdes sobre inscri¢do, programacao, tematica do evento e informacdes
diversas (hospedagem, alimentacéo e transporte).

O Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo foi escolhido como base de
dados para a pesquisa devido a abrangéncia de conteldos e ao alcance no contexto

brasileiro.
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Quadro 7 — Histdrico e principais informacdes das edi¢bes do CBIE, de 2012 a 2017

Data Instituicdes
organizadoras/Cidade

2012 Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFRJ).

26 a 30 InstituicBes colaboradoras

de UNIRIO

novembr UERJ

0

2013 Universidade Estadual de

25 a 29 Campinas (UNICAMP)

de Organizado por:

novembr  Nucleo de Informatica

0 Aplicada a Educacéo (NIED)
Laboratério de Informaética,
Aprendizagem e  Gestdo
(LIAG)
Faculdade de Tecnologia (FT)

2014 Universidade  Federal da

3 a 6 de Grande Dourados (UFGD)

novembr

0

2015 Universidade  Federal de

26 a 30 Alagoas (UFAL)

de Organizado por:

outubro  Instituto de Computacéo (IC)
Faculdade de Economia,
Administracdo e Contabilidade
(FEAC)
Pro-Reitoria de Pesquisa e
Inovacgéo (PRPI)

2016 Universidade  Federal de

24 a 27 Uberlandia (UFU)

de Organizado por:

outubro  Faculdade de Computacdo
(FACOM)

2017 Universidade  Federal de

30 de Pernambuco (UFPE)

outubro

a 2 de

novembr

0

Fonte: Elaborado pela Autora, 2019.

Tema/ link

Tecnologias da Informacdo e a Integracao
da Academia, Escolas, Governo e
Empresas para uma Educacao Sustentavel

http://cbie2012.nce.ufrj.br.

Informatica na Educacdo: da pesquisa a
acao

http://persephone.nied.unicamp.br/joomla/
index.html.

Tecnologias  Digitais e  Educacdo:
integracdo, mediagdo e construgdo de
conhecimento

Link ndo disponivel

Ciéncia, Inovacdo e Empreendedorismo:
Integracao Latino-Americana pela
Educacao

http://www.ic.ufal.br/evento/cbie_laclo201
5/.

Inovacdo e  Empreendedorismo  no
Desenvolvimento Tecnoldgico e
Educacional

http://www.cbie2016.facom.ufu.br/.
Aprendizagem das Coisas

https://cbie.sabertecnologias.com.br/.



3.4.1 Eventos vinculados ao CBIE

Quadro 8 — Resumo de informac6es dos eventos vinculados ao CBIE

Nome do Evento

Simpésio  Brasileiro
de Informatica na
Educacéo (SBIE)

Workshop de
Informatica na Escola
(WIE)

Mostra de Software
em Informatica na
Educacao (MSIE)

Mostra de Praticas de
Informéatica na
Educacdo (MPIE)

Painel de Politicas e
Diretrizes para
Informética na
Educacao (PPDIE)

Objetivo

“Divulgar a producdo cientifica
nacional nesta area e proporcionar
um ambiente para a troca de

experiéncias e ideias com
profissionais, professores,
estudantes e pesquisadores
nacionais e estrangeiros”.
(CONGRESSO  BRASILEIRO
DE INFORMATICA NA
EDUCAGCAO, 2013)

“Divulgacdo de iniciativas
nacionais de aplicacdo das

Tecnologias da Informacdo e da
Comunicagdo  nas  Escolas”.
(CONGRESSO  BRASILEIRO
DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 2017)

“Divulgar sistemas
computacionais que aprimorem a
Educacéo apoiada pela
Informatica e fomentar a interacéo
entre desenvolvedores e usuarios,
possibilitando a troca de
informacdes e a cooperacdo entre
todos os atores envolvidos com
Informatica na Educagio”.
(CONGRESSO  BRASILEIRO
DE INFORMATICA NA
EDUCACAOQ, 2012)

“Contribuir com o desafio de levar
a Informética na Educacédo para a

pratica nas salas de aulas
presenciais ou virtuais”.
(CONGRESSO BRASILEIRO
DE  INFORMATICA  NA
EDUCACAO, 2016)

“Discussdo e reflexdo sobre

politicas pablicas pela melhoria da
educacdo, incluindo aspectos
como a definicao, 0
acompanhamento, a implantacao e

a validacho das politicas
implantadas”. (CONGRESSO
BRASILEIRO DE

Informaces Gerais

12 Edicéo: 1990.

Rio de Janeiro.
Proporcionado  pela
Comissdo Especial de

Informatica na
Educacéo da
Sociedade Brasileira

de Computacéo.

Foco: comunidade e
pesquisadores de
Informatica na
Educacdo.

12 Edicéo: 1995.
2010, tornou-se evento
conjunto com o SBIE.

Fomentado pela
Comissédo Especial de
Informatica na
Educacéo (CEIE).
Foco: ambiente
escolar.

Apresentada por meio
de forum.

Tem duas linhas:
comercial e académica.
2015 foi incorporada

ao Apps.Edu.
Discute praticas de
ensino e aprendizagem
ligadas ao wuso de
informética na
educacao.

Duas  vertentes: a

divulgacdo de praticas
adotadas nas escolas e
0 uso de softwares
ligados a educacéo.

Exposicdo de painéis
com reflexdes politicas
na érea de informética
e educacdo.

55

Participacao

no CBIE
Da 1* a 6°
edicdo.
Da 1* a 6°
edicdo.
Da 1% a 52
edicdo.
28 3 52e 6o
edicdo.
Da 1? a 62
edicéo.



Jornada de
Atualizacéo em
Informatica na

Educacao (JAIE)

Concurso de Teses e
Dissertaces e TCC de
Graduacéo em
Informatica na
Educacédo (CTD-IE)

Workshops

Painel dos Grupos de
Pesquisa em
Informética na
Educacéo (PGPIE)

Concurso Integrado
de Desenvolvimento
de Solucdes de
Tecnologia e Objetos
de Aprendizagem
para a Educacéo
(Apps.Edu)

Conferéncia Latino-
Americana de Objetos
e Tecnologias de
Ensino e
Aprendizagem
(LACLO)

INFORMATICA

EDUCACAO, 2013)
“Oferecer aos participantes do
CBIE um espaco para formacdo
continuada em Informatica na

NA

Educagdo” (CONGRESSO
BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA

EDUCACAO, 2013), viabilizando
um ambiente para atualizacdo
cientifica e tecnoldgica.

Divulgar todo o contetdo
académico produzido na area de
Informatica e Educacdo, servindo
também  como  troca  de
experiéncias entre a comunidade
académica.

Realizar de foruns de debate com a
tematica relacionada a cada edicéo

do CBIE, possibilitando aos
participantes a discussdo e
reflexdo  sobre os  topicos
apresentados.

Dar visibilidade para os Grupos de
Pesquisa relacionados a area de
informética na educacao.

“Estimular a  inovag¢do, o
empreendedorismo e a geracao e
oportunidades de negdcios na area

de tecnologias educacionais”.
(CONGRESSO  BRASILEIRO
DE INFORMATICA NA

EDUCACAO, 2015)

Trocar experiéncias sobre 0s mais
variados aspectos relacionados as
tecnologias ligadas & educagéo

Fonte: Elaborado pela Autora, 2019.

Minicursos de até 6
horas ministrados por
lideres académicos e

profissionais da
indlstria da &rea de
informética e
educacao.

Concurso que

seleciona e premia 0s
trés melhores trabalhos
de conclusdo de curso

nas categorias de
Trabalho Final de
Graduacao,

Dissertacdo de

Mestrado e Tese de
Doutorado.

Propostas de workshop
devem ser submetidas
ao CBIE para
avaliacdo e aceite.

A quantidade de
workshops aceitos,
variam a cada edicdo
do CBIE.

Os trabalhos  séo
apresentados  através
de posteres que

seguem as normas do

CBIE para serem
submetidos.

Os estudos se ddo com
pesquisas feitas no
Brasil e em paises
parceiros.

Origem: unido do

MSIE e do Concurso
de Objetos e

Aprendizagem do
LACLO.

Envolve a comunidade
académica e
especialistas do setor
produtivo e
governamental.

12 Edicdo: 2006.
Evento internacional

organizado em
diferentes paises da
América Latina.

56

Da 1* a 6°
edicdo.

Da 1* a 6°
edicdo.

Da 1* a 6°
edicdo
18,22 32 52 e
62 edicéo.

42 e 52 edicdo.

42 edicdo.
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4 RESULTADOS

Os resultados obtidos nesta pesquisa foram separados em alguns topicos. O
principal intuito de tal divisao foi o0 agrupamento de assuntos similares, facilitando assim
o0 entendimento das analises realizadas.

No primeiro momento, apresentam-se a busca e o filtro dos artigos. O segundo
item traz um mapeamento que mostra os locais no Brasil onde as atividades descritas nos
artigos, foram realizadas. Na sequéncia, € apresentada analise quantitativa e descritiva
das categorias de analise: eventos e ano de publicacdo; publico-alvo; escolaridade;
instituicdo escolar; faixa etaria; modalidade de educacdo; programas e didatica. Esta
categorizacao pode ser melhor entendida, e visualizada de forma completa no Apéndice
A, no qual cada artigo foi identificado pelo item nomeado como “ID”. Por fim, os dados
qualitativos elaborados com base na analise do conteddo das conclus@es dos artigos a
serem estudados. Os excertos (corpus textual aceito pelo Iramuteq) sdo referentes as
conclus@es dos artigos se encontram em sua integra, devidamente identificados pelo “ID”,

no Apéndice B.
4.1 FLUXOGRAMA DA SELECAO DA AMOSTRA

Como resultados, na busca geral no CBIE, sem uso de palavras-chave, foram
encontrados 2178 artigos publicados entre 2012 e 2017, referentes aos anais dos eventos
WIE, WCBIE, JAIE e SBIE. O Evento com o maior nimero de publicacdes foi o SBIE
com o total de 888 artigos.

A partir da busca individual pela palavra “Scratch” e pelo termo “pensamento
computacional”, foi constatado um maior nimero de artigos relacionado ao ultimo citado,
com 87 artigos listados no total de todos os eventos. O evento WIE foi 0 que mais
publicou artigos com a palavra Scratch, 31, sendo que, somando todos os eventos foram
encontrados 55 artigos. J& os artigos publicados com o termo ‘“pensamento
computacional”, em sua maioria, estdio no evento WCBIE, com 37 publicacOes
encontradas.

Com base na pesquisa combinada de “Scratch” e “pensamento computacional”
foram encontrados 15 artigos no total, sendo que a maioria deles, no total de 7, estdo
publicados no WIE.

A partir da selecdo da amostra desta pesquisa, descrita no item 3.1 gerou-se um

fluxograma explicitando os dados obtidos, como mostra a Figura 22.
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Figura 22 - Fluxograma da selecdo da amostra da pesquisa, artigos CBIE 2012 a 2017

\_

2178 artigos publicados no CBIE, 2012 - 2017:

WIE (471)
WCBIE (171)
JAIE (27)
SBIE (888)

~

J

~

computacional”, individual e combinados.

Busca Scratch e “pensamento

~

\ 4

Total: 55 artigos

« WIE(31)
«  WCBIE (13)
< IAE(2)

\ «  SBIE(9)

( Busca individual Scratch \

A

A4

-

\

“

Busca individual
‘pensamento computacional”
Total: 87 artigos

~

-

Busca combinada

Scratch AND “pensamento
computacional”

*  WIE(29) Total: 15 artigos

+  WCBIE (37) . WIE(7)

. JAIE (1) . WCBIE (2)

. SBIE (20) ) \ . JAIE (1) )

Total: 157 artigos

Desses, 30 artigos repetidos, excluidos.

127 artigos - leitura dos resumos e busca
segundo critério de inclusdo:

WIE (53)
WCBIE (48)
JAIE (2)
SBIE (24)

47 artigos com leitura na integra:

. WIE(22)

«  WCBIE (19)
< IAE(1)

«  SBIE(5)

. 16 artigos - revisoes literarias.
e 2 artigos - pesquisas fora do Brasil.
e 56 artigos ndo continham Scratch e “pensamento computacional” no

texto.

. 23 artigos nao utilizam o Scratch como finalidade de ensino-aprendizagem.

Fonte: Da Autora, 2019.

EXCLUIDOS: 97 artigos

v

INCLUIDOS E ANALISADOS:

30 artigos
*  WIE(19)
«  WCBIE (10)
< JAIE(0)
e SBIE(1)

Uma vez buscados os dados, notou-se a repeticdo de alguns artigos. Os mesmos

foram excluidos, sendo separados 127 artigos para leitura do resumo e andlise dos
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critérios de inclusdo e exclusdo identificados nos métodos: 53 desses artigos do WIE, 48
do WCBIE, 2 do JAIE e 24 do SBIE.

Houve a necessidade da leitura de alguns dos artigos na integra, para confirmacéo
dos critérios de incluséo e exclusao, e para entender o contexto. No total foram 47 artigos:
22 no WIE, 19 no WCBIE, 1 no JAIE e 5 no SBIE.

Com a leitura dos resumos e artigos completos foram excluidos 97 artigos, dos
quais: 16 relacionados a revisoes literarias, 2 nos quais a pesquisa foi feita fora do Brasil,
56 no qual ndo continham a palavra Scratch ¢ o termo “pensamento computacional” no
texto e 23 artigos que ndo apresentavam o Scratch com a finalidade de ensino-
aprendizagem.

Fundamentado nas buscas e leituras, 30 artigos foram selecionados para a
continuacdo da pesquisa: 19 no WIE, 10 no WCBIE e 1 no SBIE, relacionados no
Apéndice B. Deste total, 0 WIE € o evento que mais tem publica¢fes sobre o tema do
projeto, com 19 artigos a serem analisados. E o JAIE n&o apresentou nenhum artigo que
atendesse as requisicdes da pesquisa.

Uma ressalva é importante neste item. Em relacdo a busca combinada, ressalta-se
que foi descrito nessa pesquisa somente o conector and, uma vez que ao fazer a busca
com o conector or, os artigos resultantes, relacionados ao tema proposto, s&0 0s mesmos.

Uma segunda observacdo notada se relaciona a busca combinada da palavra
Scracth e do termo “Pensamento Computacional”, no qual, apresentou uma menor
quantidade de artigos, 15 no total, do que o resultado final de 30 artigos a serem
analisados. Isso se deve ao fato de a busca realizada no sistema SEER, realizou somente
a pesquisa nos metadados (como apresentado no item 3.1.1), ndo considerando o

conteddo dos artigos na integra.

4.2 MAPEAMENTO DOS ARTIGOS PUBLICADOS NO CBIE ENTRE OS ESTADOS
BRASILEIROS

O CBIE é um congresso gue atinge varias regides do Brasil, e até mesmo outros
paises. Uma vez que esta pesquisa enfoca o recorte referente ao Brasil, uma analise foi
realizada, regionalizando a quantidade de artigos escritos e a quantidade de atividades
relatadas.
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Inicialmente, ressalta-se que os estados preenchidos com a cor rosa foram aqueles
no qual ndo tiveram artigos inscritos, ndo sendo possivel depreender de que forma e quais
os enfoques que estas tematicas sdo desenvolvidas.

O primeiro mapa, a Figura 23, apresenta informacdes a respeito da quantidade de
artigos que foram escritos em cada estado brasileiro. A amostra selecionada contou com
125 artigos, no qual fazem parte aqueles resultantes da busca feita nos sites dos eventos
WIE, WCBIE, JAIE e SBIE com a palavra-chave Scratch e o termo pensamento
computacional com ou sem a combinacdo desses termos. Ou seja, as vezes 0 artigo pode
mencionar Scratch, por exemplo, sem que, necessariamente, tivesse sido desenvolvida

pesquisa aplicada com o software.

Figura 23 — Mapa da porcentagem de artigos publicados entre 2012 e 2017 no CBIE?®

AL 10%
l \1%
1%

2%

2%

2%

Estados sem trabalhos no CBIE
Regido Sul
Regido Sudeste

Regido Centro-Oeste
Regido Norte

[]
[]
[]
[]
[]
[]

Regido Nordeste

Fonte: Da Autora, 2019.

Na Figura 23 constata-se que a maioria dos artigos foram escritos no estado do
RS, quantificando 26 artigos. O segundo estado com maior nimero de publicacGes é SP,
com 21 artigos. O AC, ES, SE, AL, CE e MA, participaram apenas com a publicagéo de

® Os mapas foram adaptados, tendo como base de Associagdo Brasileira de Integracdo e Desenvolvimento
Sustentavel (2015).
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um artigo nesse recorte temporal de cinco anos. Observa-se ainda, que, 20 estados
brasileiros e o DF, tiveram aos longos dos anos poucas participacdes no evento, com
algum artigo relacionado ao tema desta pesquisa.

Dentro da mesma amostra dos 125 artigos, notou-se: a forte presenca de artigos
que relatavam atividades préticas na area de informética e educacdo e que nem sempre a
localidade da origem da escrita dos artigos é a mesma das atividades mencionadas neles.
A partir dessa observacdo e das atividades serem de grande relevancia para o tema
proposto por este trabalho, outro mapa foi criado.

Ap0s a leitura dos resumos, e algumas partes da metodologia, foram excluidos 15
artigos por néo se tratarem de atividades aplicadas. Os artigos que se tratavam de revisoes
sistematicas e mapeamento sistematico, no total de 16, também ndo foram contabilizados.
Dessa amostra, 13 artigos ndo foram quantificados, uma vez que ndo tinham informacéo
do estado em que a atividade estava sendo aplicada. A amostra resultante, portanto,
compreende 81 artigos, divididos por estados conforme a Figura 24.

Figura 24 - Mapa da porcentagem de artigos com atividades relatadas entre 2012 e 2017
no CBIE

1%

4%
5%
Estados sem trabalhos ou com
trabalhos sem aplicacéo

Regido Sul

Regido Sudeste
Regido Centro-Oeste
Regido Norte

Regigo Nordeste

Fonte: Da Autora, 2019.
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As atividades relatadas, em sua maioria, encontram-se no estado do RS, com 18
artigos publicados. Logo em seguida, apresentando 14 artigos, aparece o estado de SP.
Com o menor numero de atividades descritas tem-se os estados do PA, MA, CE, SE, ES
e GO. Na Figura 24, também mostra que 18 estados brasileiros tiveram atividades
realizadas em sua extens&o, portanto, a maioria dos estados brasileiros.

Esta pesquisa apresenta um recorte principal, no qual foram selecionados 30
artigos'®, contatou-se, assim, a importancia da construcdo de um mapa, norteando 0s
estados em que se encontraram as atividades relatadas nesta amostragem, apresentado na

Figura 25.

Figura 25 - Mapa da porcentagem dos estados mencionados nos 30 artigos analisados no
CBIE de 2012 a 2017
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Regido Nordeste

Fonte: Da Autora, 2019.

Dos 30 artigos analisados, trés artigos ndo foram quantificados, pois ndo haviam
informacdes sobre o estado em que foram praticadas as atividades. Desse modo, 27 relatos

foram evidenciados no mapa da Figura 25.

10 Conforme apresentado na segdo 4.1. A partir desses artigos foram feitas andlises das categorias
mencionadas na se¢édo 3.2.
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Os resultados, referentes a essa figura, apontam que 11 estados brasileiros foram
contemplados com artigos de relatos de atividades, em sua maioria no estado do RS e SP,
com seis publicacbes cada. Em menor porcentagem observam-se os estados SE, CE e BA,
com um artigo cada.

Mediante as Figuras 23, 24 e 25 percebe-se que os estados do RS e SP publicaram
mais artigos na area desta pesquisa e que, de forma geral, a maioria do Brasil apresentou

pelo menos um artigos sobre a tematica Scratch e/ou PC.
4.3 ANALISE DAS VARIAVEIS DESCRITIVAS

As variaveis descritivas se relacionam as categorias de andlises: ano de publicacdo
e evento; publico-alvo; escolaridade; faixa etéaria; tipos de instituicdo escolar (publica,
privadas, outros ambientes educativos); tipos de modalidades de educacdo (ensino
regular, informal ou decorrente de projeto de extensdo); os programas e didaticas
utilizados e as conclusdes obtidas nas experiéncias relatadas nos artigos. Elas foram

organizadas em alineas que vao de “a” a “h”, e estdo explicitadas a seguir.

a) Eventos e ano de publicacao

O CBIE € um congresso que envolve varios eventos na area de informaética e
educacdo. Esta pesquisa engloba artigos do WIE, JAIE, WCBIE e SBIE, publicados nos
anos de 2012 a 2017, como ja mencionados.

Apds o estudo da amostra, descrita no item 4.1, foram constatados 30 artigos para
analise, no qual retratam a utilizacdo do Scratch para a aprendizagem do PC. O grafico
apresentado na Figura 26 faz uma descricdo da quantidade de artigos pesquisados
separados pelo ano de sua publicacdo, no qual nota-se uma crescente na quantidade dos
artigos analisados entre os anos de 2012 a 2017. Sendo que, em 2017 foram publicados

11 artigos, enquanto em 2012 foi encontrado apenas um.
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Figura 26 - Quantidade de artigos separados por ano de publicacao
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Fonte: Da Autora, 2019.

No ano de 2017, a SBC divulgou um material que trata das competéncias e
habilidades do PC, mundo digital e cultura digital, focados para o ensino basico, infantil
e médio. Sendo assim, identifica-se um apoio e incentivo da SBC as iniciativas de uso do
PC nas escolas.

A Figura 27 apresenta a quantidade de artigos pesquisados separados pelo evento
em que foi publicado. Verifica-se, neste caso, que o Workshop de Informatica na Escola
apresenta 0 maior nimero de artigos analisados nesta pesquisa, somando 19 artigos.

O WIE ¢ responsavel por divulgar iniciativas de aplicacdo das TIC’s nas escolas:
“Os trabalhos submetidos ao evento devem ter um carater aplicado, como transferéncia
de resultados de pesquisa para a escola ou o relato sistematizado de experiéncias,
envolvendo o uso de tecnologia no espaco escolar.” (CBIE, 2016).

Com o objetivo explicitado, se deduz o porqué da maioria dos artigos serem
encontrados no WIE, uma vez que a pesquisa trata de relatos de uso do Scratch para

aprendizagem do PC.
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Figura 27 - Quantidade de artigos separados por evento
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Fonte: Da Autora, 2019.

b) Publico-Alvo

As atividades relatadas nos artigos publicados no CBIE atingem varios tipos de
pessoas da sociedade. Portanto, a fim de entender qual o publico-alvo retratado na
pesquisa se fez uma analise para tal.

A Tabela 1 relata os resultados encontrados relacionados ao publico-alvo
mencionado na pesquisa, variando entre estudantes, professores e outros contextos
educativos. A nomenclatura “outros contextos educativos” foi usada para mencionar um
publico-alvo tais como criangas hospitalizadas e pessoas de uma casa de acolhimento para
criangas e adolescentes.

Em maior frequéncia nota-se a presenca de estudantes com 84% do total somado.
Tal publico-alvo participou de cursos, oficinas, dentre outros, que proporcionaram o
ensino-aprendizagem do PC.

Poucos trabalhos foram dirigidos a professores, no qual participaram de oficinas
com o objetivo de apresentar o Scratch, como ferramenta de ensino-aprendizagem do PC
e, a partir dai, poderiam utilizar tais recursos com seus respectivos alunos. Com base neste
resultado, infere-se que ainda existe pouco incentivo na formagdo de professores para

trabalhar com o ensino do PC.
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Tabela 1 — Distribuicdo do publico-alvo conforme artigos publicados no CBIE. Uberaba,
Minas Gerais, 2019

Publico-alvo n* %
Estudante 26 84
Professor 3 10
Outros contextos educativos 2 6

Fonte: Da Autora, 2019.
Nota: * Um Gnico artigo pode apresentar mais de uma variavel.
c) Escolaridade

A analise realizada neste item tem o intuito de identificar e distinguir os niveis de
atuacdo que os artigos retrataram. Portanto, foram analisados os niveis de escolaridade
mencionados nas atividades descritas das publicacdes, sobre o ensino-aprendizagem do
PC com o Scratch.

Seis niveis de escolaridade foram identificados, divididos em: Ensino Infantil,
Ensino Fundamental, Ensino Médio, Ensino Médio e Técnico, Ensino Superior, Educacéo
de Jovens e Adultos (EJA), com os resultados e descri¢cdes expostos na Tabela 2.

A partir de tais resultados é possivel perceber que predominou a escolaridade
Ensino Fundamental, como 38% dos relatos, no qual engloba estudantes do 1° ao 9° ano.
E, em sua totalidade, tem-se que a variacdo nos niveis de escolaridades relatados nos
artigos foi notoria, atingindo desde o Ensino Infantil, como 3% dos relatos, ao EJA.

Alguns artigos relatavam atividades de ensino-aprendizagem do PC com um
publico que se tratava de professores, criancas internadas em hospitais e pessoas de uma
casa de acolhimento para criancas e adolescentes, apresentando 15% do total. Na Tabela

2, foram representados com a nomenclatura “Outros contextos educativos”.
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Tabela 2 — Distribuicdo da Escolaridade conforme artigos publicados no CBIE. Uberaba,
Minas Gerais, 2019

Escolaridade* n %
Ensino Infantil 1 3
Ensino Fundamental 13 38
Ensino Médio 9 26
Ensino Médio e Técnico 3 9
Ensino Superior 1 3
EJA 1 3
Outros contextos educativos 5 15
Sem Informacéo 1 3

Fonte: Da Autora, 2019.
Nota: *Um Unico artigo pode apresentar mais de um tipo de Escolaridade.

d) Instituicdo Escolar

Com base nos artigos analisados nesta pesquisa, notou-se que em sua maioria, 0s
relatos se tratam de oficinas e cursos ministrados no &mbito escolar. Constatou-se entao
a necessidade de identificar os tipos de Instituicdes Escolares descritas, obtendo-se assim,
0 ambito escolar atingido.

As distincdes dos tipos de instituicdes, no banco de dados, foram feitas da seguinte
maneira: instituicdo publica, instituicdo particular e outros contextos educativos. O tipo
“outros contextos educativos” tornou-se necessario, pois algumas pessoas que
participaram das atividades relatadas, se tratavam de professores ou membros de outros
contextos educativos, como mencionado no item c anterior.

A Tabela 3 apresenta 0s dados resultantes dessa analise, a qual indica que 62% de
atividades aplicadas em escolas publicas, portanto, em sua maioria. As escolas
particulares aparecem com 6% dos apontamentos e 16% dos dados apontam para

aplicacdo de atividades para o publico relacionado a “outros contextos educativos”.
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Tabela 3 — Distribuicdo da Instituicdo Escolar conforme artigos publicados no CBIE.
Uberaba, Minas Gerais, 2019

Instituicdo Escolar* n %
Publica 20 62
Particular 2 6
Outros contextos educativos 5 16
Sem Informacéao 5 16

Fonte: Da Autora, 2019.
Nota: *um Unico artigo pode apresentar mais de um tipo de Instituicdo Escolar.
e) Faixa etéaria
Por meio deste item é possivel identificar a faixa etaria das pessoas envolvidas
nesse tipo de conhecimento. A Tabela 4 traz o resultado do estudo realizado nesta
categoria, apresentando faixas etarias separadas em seis divisdes. As quatro primeiras se
relacionam aos seguintes niveis de escolaridade:
a) 0ab anos — Educacdo Infantil
b) 6 a 14 anos — Ensino Fundamental
c) 15a 17 anos — Ensino Médio
d) 18 a 22 anos — Ensino Superior
e) apartir de 15 anos — EJA
Mediante os resultados apresentados, verifica-se a presenca de pessoas de variadas
faixas etarias que participaram dos projetos presentes nos artigos, abrangendo desde
criangas a adultos. Com a porcentagem de 24%, a faixa etaria de 6 a 14 anos, que

corresponde ao ensino fundamental, aparece com a maioria das incidéncias relatadas.

Tabela 4 — Distribuicdo da Faixa Etaria conforme artigos publicados no CBIE. Uberaba,
Minas Gerais, 2019

Faixa Etaria* n %
0 a5 anos 1 3
6 a 14 anos 10 24
15a 17 anos 9 22
18 a 22 anos 4 10
Acima de 22 anos 1 2
Sem Informacgéao 16 39

Fonte: Da Autora, 2019.
Nota: *Um Unico artigo pode apresentar mais de uma Faixa Etéria.
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f) Modalidade de Educacgéo

Através do estudo realizado, constatou-se que as atividades descritas nas
publicacGes apontavam para diferentes tipos de acOes educativas. A partir de entéo,
identificou-se a necessidade de analisar as Modalidades de Educacdo, no qual cada artigo
relatava em sua integridade.

A andlise distinguiu trés tipos de Modalidades de Educacéo:

a) Ensino Regular: atividades realizadas juntamente com o ensino regular vinculadas
a matriz curricular das disciplinas nas escolas.

b) Ensino Informal: atividades extracurriculares, envolvendo projetos pessoais, ou
em associacdo a algum estudo em universidades.

c) Projetos de Extensdo: projetos regulamentados, vindos de universidades,
geralmente em associa¢do com alguma instituicdo de ensino ou comunidades. As
atividades séo extracurriculares.

Na Tabela 5 sdo apresentados os resultados do estudo realizado. A partir dela, é
possivel identificar que a maioria dos relatos dos artigos € de Ensino Informal, com 71%
dos casos e 0s Projetos de Extenséo, aparecem em seguida, com 19%. Infere-se, ainda,
que o ensino-aprendizagem do Scratch e PC no Ensino Regular, aparecem em menor
escala, com 6,7% dos relatos expostos.

Tabela 5 — Distribuicdo da Modalidade de Educagdo conforme artigos publicados no
CBIE. Uberaba, Minas Gerais, 2019

Modalidade de Educacao* n %
Ensino Regular 2 7
Ensino Informal 22 71
Projeto de Extenséo 6 19
Sem Informacéo 1 3

Fonte: Da Autora, 2019.
Nota: * Um Unico artigo pode apresentar mais de uma Modalidade de Educacao.
g) Programas e didatica

Ao longo da leitura dos artigos identificou-se que, além do Scratch, alguns
programas e didaticas sdo utilizados para complementar o ensino-aprendizagem do PC.
Dos 30 artigos, 14 deles utilizaram tais programas e didaticas como forma de apoio do
ensino-aprendizagem relacionado ao PC.

Como didatica de ensino tem-se a Computacdo Desplugada, sendo um método

gue ndo necessita do computador para ser empregado, conforme ja& mencionado no
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Quadro 4. Em relacdo aos programas, mencionam-se alguns que trabalham com robotica,
como o Kit LEGO e o Robomind, e outros com estruturas em blocos, parecidos com o
Scratch, como as atividades no Code.org e Light Bot.

O quantitativo resultante da pesquisa € apresentado na Tabela 6, na qual € possivel
observar que, além do Scratch, dez métodos de ensino foram utilizados. A partir deles
nota-se a incidéncia de 32% de uso da Computacdo Desplugada, ou seja, em maior

quantidade.

Tabela 6 — Distribuicdo dos Programas e Didaticas utilizados conforme artigos publicados
no CBIE. Uberaba, Minas Gerais, 2019

Programas e Didatica* N %
Computacéo Desplugada 8 32
Code.org 7 28
Kit LEGO Robdtica 1 4
Light Bot 2 8
Dr. Scratch 2 8
Mod Coder Pack 1 4
BloxoxZ 1 4
LOGO 1 4
Robomind 1 4
Excel 1 4

Fonte: Da Autora, 2019.
Nota: *Um dnico artigo pode apresentar mais de um Programa e Didética.
h) Iniciativa de Ensino do Curso de Licenciatura em Computacao

Um outro ponto identificado nos artigos pesquisados foi a presenca de atividades
propostas por iniciativa de alunos dos cursos de Licenciatura em Computacéo.

Os dados encontrados nos artigos relacionados aos projetos ministrados pelo curso
de Licenciatura em Computacdo, no qual, dos 30 artigos analisados, 7 indicavam
claramente sua participacdo projetos de extenséo ou ensino informal, atuando juntamente
com as escolas de ensino regular.

Tais resultados, reforcam o conteddo, no qual o curso de Licenciatura em
Computacdo vé importancia e apoia o ensino-aprendizagem do PC juntamente com as

escolas.
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4.4 ANALISE TEXTUAL DAS CONCLUSOES APRESENTADAS NOS ARTIGOS
ANALISADOS

Essa etapa da pesquisa realizou uma analise estatistica textual, analisando o
corpus textual dos resultados apresentados nas atividades relatadas nos artigos do CBIE.
Para tal, fez-se uso do software Iramuteq!. Tal ensaio foi possivel por meio dos textos
contidos nos itens referentes as conclusdes descritas nos artigos.

No primeiro momento, em que o corpus textual foi adicionado ao Iramuteq,
constatou-se a presenca de 30 textos referentes as conclusées dos artigos, com um recorte
de 255 segmentos de textos. Identificou-se a presenca de 9193 ocorréncias, moldadas em
palavras, formas ou vocabulos. Dessas, um total de 2015 séo palavras distintas, e 1211
com apenas uma ocorréncia, ou seja, palavras que apareceram uma Unica vez no texto, ao
longo do corpus textual.

Trés analises foram realizadas no Iramuteq: Classificagdo Hierarquica
Descendente, Andlise de Similitude e Nuvem de Palavras. Os resultados encontrados nas

analises serdo descritos nos tépicos a seguir.
4.4.1 Classificacdo Hierarquica Descendente

A primeira andlise, desta pesquisa, que foi realizada no Iramuteq, foi a
Classificagdo Hierarquica Descendente. De acordo com Lins [201-] “é umas da analises
mais importantes do Iramuteq”, na qual sdo feitos correlacionamentos entre os textos e
vocabulos formando um esquema hierdrquico de classes. Dessas, “0S pesquisadores
podem inferir o conteddo do corpus, nomear a classe e compreender grupos de
discursos/ideias”.

Inicialmente, observa-se que, o corpus textual analisado possui 231 segmentos de
textos que foram aproveitados (90,59%), do total de 255. Lembrando que segundo com
Lins [201-] um bom aproveitamento é considerado com um indice de 70% ou mais.

O conteldo foi categorizado em seis classes, como descreve a Tabela 7:

11 Descrito no item 3.3 dos Procedimentos Metodoldgicos.
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Tabela 7 — Quantidade de Classes e Segmentos de texto do Corpus Textual referentes aos
topicos de conclusdes dos artigos gerado pelo Iramuteq

Classe Quantidade de segmentos de texto
Classe 1 37 (16,02%)
Classe 2 41 (17,75%)
Classe 3 35 (15,15%)
Classe 4 42 (18,18%)
Classe 5 36 (15,58%)
Classe 6 40 (17,32%)

Fonte: Da Autora, 2019.

O Iramuteq organiza esta analise textual atraves de um dendograma. A partir do

corpus textual relacionado a esta pesquisa foi gerado o dendograma apresentado na Figura

28. Com base nele, é possivel visualizar as seis classes geradas organizadas em cinco

ramificagdes, que foram nomeadas como: A, B, B1, B2 e B3.

Figura 28 - Dendograma da Classificacdo Hierarquica Descendente do Corpus Textual
referentes aos tdpicos de conclusdes dos artigos.

Bl

B2

classe 2

classe 6

classe 3

B3

classe 1

Fonte: Da Autora, 2019.
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Além do dendograma o Iramuteq permite analisar 0os segmentos de textos
pertencentes a cada classe. Nesta pesquisa foram utilizadas duas andlises: o Corpus
Colorido e a Typical text segments. Tais analises se encontram na integra nos Apéndices
C e D respectivamente, no qual suas atribuicdes e descri¢cbes encontram-se na introdugéo
de cada apéndice.

A partir das andlises citadas é possivel visualizar quantos e quais artigos
participam de cada classe, apresentando os segmentos de textos separados pelo artigo a
qual pertencem, além de destacar os vocabulos identificados e associados pelo Iramuteq.

Na Figura 29 é possivel identificar a quantidade de artigos que abordam cada
classe gerada pelo Iramuteq, nota-se que a classe 6 apresenta um maior numero de artigos

presentes no seu contexto, no total de 21.

Figura 29 — Quantidade de artigos abordados em cada classe gerada pelo Iramuteq
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Fonte: Da Autora, 2019.

O Quadro 9 apresenta os artigos, identificados pelo ID, que tiveram vocabulos
associados a cada classe. Nota-se que os artigos ID_2, ID_12, ID_15, ID_16, ID_21,
ID_28 e ID_29 foram relacionados a 5 classes distintas, enquanto o ID_19 ndo foi

associado a nenhuma classe.
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Quadro 9 — Artigos mencionados em cada classe

Classel Classe2 Classe 3 Classe 4 Classe 5 Classe 6
ID_1 X X X
ID_2 X X X X X
ID_3 X X
ID_4 X X X X
ID_5 X X X X
ID_6 X X X X
ID_7 X X X X
ID_8 X X
ID_9 X X X
ID_10 X X X
ID_11 X X X
ID_12 X X X X X
ID_13 X X X
ID_14 X X X
ID_15 X X X X X
ID_16 X X X X X
ID_17 X X
ID_18 X X X
ID_19
ID_20 X X X
ID_21 X X X X X
ID_22 X X X
ID_23 X X X X
ID_24 X X X
ID_25 X X X X
ID_26 X X X
1D_27 X X X
ID_28 X X X X X
ID_29 X X X X X
ID_30 X X X

Fonte: Da Autora, 2019.

Vale salientar que, no Iramuteq, a representatividade das palavras é medida

através do y? (qui-quadrado), no qual define-se:

v* (qui-quadrado) é um coeficiente estatistico que possibilita verificar a
dispersdo entre duas varidveis. Ele demonstra quanto os valores que sdo
observados se distanciam do esperado, caso ndo haja relagdo entre as variaveis.
Quanto menor for 0 ¥® menos as variaveis se relacionam. (OLTRAMARI,;
CAMARGO, 2010, p. 277).

Dentro do lramuteq, segundo Salviati (2017, p. 52) 0 ¥? “exprime a forga de

ligagdo entre a forma ¢ a classe”. Os vocabulos representativos, portanto, sdo aqueles que

possuem 2 >3,80 e somente eles serdo analisados em cada classe.
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Com o intuito de otimizar a visualizagdo das palavras destacadas em cada classe,
foi criado um organograma (Figura 30) que descreve a frequéncia e o > dos vocativos. A
organizag¢ao se da em relagdo ao 2, apresentando as dez palavras mais relevantes, ou seja,
com maiores valores de y>.

Figura 30 — Organograma destacando 0s vocativos encontrados em cada classe na
Classificacdo Hierarquica Descendente

A
Classe 4 Classe 3

Palavra F X Palavra F x>

Tecnologia 12 41,21 Criagdo 6 34,50

Sala 7 26,77 Atuar 4 22,79

Académico 4 18,32 Laboratério 4 22,79

Interessante 4 18,32 Baseado 5 22,28

Facil 4 18,32 Aprendizado 5 22,28 B

Caso 5 17,58 Jogo 12 17,75

Uso 13 17,09 Pergunta 3 17,02

Dificuldade 5 13,76 Animagdo 4 16,72

Diferente 7 13,72 Complexo 4 16,72

Vida 4 13,13 Necessario 4 12,72

B3 B1
B2
Classe 1 Classe 5 Classe 6 Classe 2

Palavra F X Palavra F X Palavra F X Palavra F X
Ensino 20 47,38 Professor 18 81,08 Competéncia 7 34,47 Solugdo 12 47,16
Médio 8 24,14 Formacdo 12 38,72 Software 6 23,59 Maior 12 38,60
Novo 9 20,69 Computacgdo 12 28,06 Processo 11 16,61 Problema 14 37,86
Aplicar 8 18,74 Importante 7 23,53 Ambiente 9 16,27 Abstragdo 5 23,68
Possivel 8 18,74 Ciéncia 6 22,24 Crianca 8 14,53 Planejar 4 18,86
Ano 6 17,86 Vista 4 22,05 Produto 3 14,51 Chegar 4 18,86
Introduzir 3 15,94 Interdisciplinar 4 22,05 Nivel 3 14,51 Envolvimento 5 18,15
Linguagem 6 15,03 Fundamento 4 22,05 Robdtico 4 14,03 Aprender 7 16,66
Fundamental 7 14,65 Disseminagdo 4 22,05 Mapa 4 14,03 Construgdao 6 15,35
Raciocinio 5 13,31 Possibilidade 7 20,27 Desenvolvido 8 12,83 Pensar 3 14,09

Fonte: Da Autora, 2019.

Ressalta-se que mesmo com um 2 e frequéncia alta as palavras encontradas no
corpus textual nem sempre se apresentam de forma significativa para a pesquisa. Uma
vez que 0s vocativos podem fazer parte de contextos teoricos e ndo da concluséo em si
das atividades relatadas nos artigos. Portanto, os trechos indicados pelo Iramuteq foram
lidos e revisados, antes de serem citados nesta pesquisa.

Com a leitura, o entendimento e a contextualizacdo dos segmentos de texto e os
vocabulos destacados pelo Iramuteq, foi possivel o agrupamento de tematicas para cada

ramificacdo demonstrada no dendograma da Figura 28.
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A ramificacdo A, tem a tematica “Tecnologia” e é composta pelas classes 3 e 4.
A ramificagdo B concentra “Conceitos computacionais no ensino-aprendizagem” e foi
dividida em: ramificacdo B1, que compreende a classe 2; ramificacdo B2, contendo a
classe 6; e ramificacdo B3, composta pelas classes 1 e 5.

A partir da interpretacdo dos contextos, cada classe foi nomeada de acordo com o
cenario em que se apresenta:

a) Classe 1: Ensino do Scratch e do PC na escola.

b) Classe 2: Habilidades em resolucéo de problemas.

c) Classe 3: Construcionismo.

d) Classe 4: Uso das tecnologias na sala de aula e dia a dia.

e) Classe 5: Ensino de fundamentos da computacgéo para professores.

f) Classe 6: Ambientes de desenvolvimento de softwares no processo de ensino-
aprendizagem.

As primeiras classes a serem analisadas serdo a classe 3 (alinea a) e a classe 4
(alinea b), uma vez que fazem parte da mesma ramifica¢do, A, no qual aborda temas
relacionados a tecnologia, palavra que da nome a ramificacao.

Em seguida serdo explicitadas as classes pertencentes a ramificacdo B, no qual
apontam na direcdo de “Conceitos computacionais no ensino-aprendizagem”. Em
primeiro lugar serdo analisadas as classes 1 (alinea c) e 5 (alinea d), e em seguida a classe

6 (alinea e) e a classe 2 (alinea f).

a) Classe 3 - Construcionismo

A classe 3 abrange 15,15 % (37 segmentos de texto) do corpus total analisado.
Sendo composta por vocébulos representativos entre x2=3,85 (relevante) e x?=34,5
(criacdo). Essa classe é formada por palavras, tais como: “criagao” (¥*>34,5); “atuar”
(¥>>22,79); “aprendizado” (¥*>22,28); “jogo” (¥*>>17,75); “criatividade” (}*>11,34);
“estudante” (¥*>>10,41); “construir” (¥*>>9,87); “ideia” (¥*>9,87); “colaboragdo”
(¥>>6,27); “interagir” (¥*>6,27); “habilidade” (¥*>>5,02) e “interesse” (¥>>4,04). As trés
palavras que se destacaram em frequéncia nessa classe foram: “projeto” (13 segmentos
de texto; ¥2=10,63); “jogo” (12 segmentos de texto; ¥2=17,75) e “estudante” (9 segmentos
de texto; 2=10,41).

A classe foi nomeada “Construcionismo”, uma vez que trata de abordagens
relacionadas ao conceito de Seymour Papert, que se refere ao aprender fazendo, aprender

a aprender, no qual o aprendiz € autor da prépria atividade. Papert (2017), ao falar sobre
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0 construcionismo, conclui que “0 que vocé aprende no processo de construgdo tem raizes
mais profundas no subsolo da mente do que qualquer coisa que alguém possa me contar”.
Os artigos pesquisados concluem que as atividades realizadas pelos alunos de fato

oferecem beneficios neste sentido, como abordado nas conclusoes:

(ID_10) Entendemos que um outro resultado relevante é a mudanca de mentalidade
dos participantes no sentido de enxergar o valor da aprendizagem baseada em
projetos praticos, onde os estudantes podem atuar como protagonistas sob a
mediacdo dos educadores (SANTANA et al., 2017, p. 1040).

(ID_25) Durante as aulas foi notério um entusiasmo por parte dos participantes, sendo
que a ideia de construir algo do seu proprio jeito com suas proprias ideias
permitiu aos alunos foco no aprendizado (SILVA; SOUZA; SILVA, 2016,
p. 1294).

Através da classe 3 € possivel notar aspectos relacionados ao processo de cria¢do
de jogos e outras atividades relacionadas. Os relatos contidos nas conclusdes inferem que
0 processo de criagcdo auxilia no desenvolvimento da criatividade, interesse, interatividade
e trabalho colaborativo. Desse modo, verifica-se a presenca de enfoques relacionados as
perspectivas computacionais (mencionadas no Quadro 5):

(ID_15) Contudo a viabilidade de criarem diversos jogos e animacdes e continuarem
desenvolvendo em casa estimula ainda mais o interesse, assim como a
possibilidade de compartilhar seus projetos e interagir com colegas, se
promovendo uma troca de aprendizagem (SOARES; CERCI; MONTE-ALTO,
2016, p. 962).

(ID_16) Nota-se que na experiéncia relatada neste trabalho, é possivel aliar contetidos
tedricos ao desenvolvimento de aplicacfes praticas, como por exemplo, 0 jogo
de reciclagem e a animacao de um livro, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais ludico e centrado no estudante, utilizando varias
habilidades, criatividade e interesse dos alunos e professores (ROGRIGUES
etal., 2016, p. 357).

(ID_17) Outro aspecto percebido ao longo do projeto foi a colaboracéo, que trouxe
vivacidade as aulas, permitindo que as criangas contribuissem no processo de
evolucgdo de seus colegas (SOUZA; MOMBACH, 2016, p. 552).

(ID_25) Identificou-se que participantes que durante as aulas expositivas tradicionais
eram introvertidos e ndo costumavam trabalhar em grupo foram os que mais
se mostraram dispostos a ajudar os colegas nas aulas de Scratch em
laboratdrio. (SILVA; SOUZA,; SILVA, 2016, p. 1294).

b) Classe 4 - Uso das tecnologias na sala de aula e dia a dia

A classe 4 abrange 18,18 % (42 segmentos de texto) do corpus total analisado.
Sendo composta por vocabulos representativos entre y?=4,34 (aplicacdo, exemplo e
escolar) e y?=41,21 (tecnologia). Essa classe & formada por palavras tais como:
“tecnologia” (y>>41,21); “sala” (¥*>26,77); “interessante” (¥*>>18,32); “académico”
(0*>18,32); “uso” (¥*>17,09); “vida” (¥*>>13,13); “realidade” (y>>13,13); “aula”
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(x>>11,7); “colaborativo” (x*>8,83); “escola” (y>>7,54); “possibilitar” (3*>5,64). As trés
palavras que se destacaram em frequéncia nesta classe foram: “uso” (13 segmentos de
texto; ¥>=17,09); “tecnologia” (12 segmentos de texto; y>=41,21) e “escola” (9 segmentos
de texto; ¥2=7,54).

Esta classe, nomeada “Uso das tecnologias na sala de aula e no dia a dia”, tem sua
atencdo voltada para a presencga da tecnologia nos dias atuais, voltada a temética deste
trabalho. Os assuntos abordados envolvem especificidades sobre a insercdo da tecnologia
na vida de todos, mas principalmente, dentro do ambiente escolar, na sala de aula.

(ID_16) O uso de tecnologia em sala de aula ainda gera grandes debates entre
educadores e académicos, pois atualmente é impensavel ignorar a

importancia da tecnologia na vida das pessoas (ROGRIGUES et al., 2016, p.
357).

(ID_28) Ao se trabalhar com alunos nascidos na era digital se percebeu uma certa
manifestacdo de autoridade em relagcdo ao dominio das tecnologias digitais
(RAABE et al., 2017, p. 1189).

Nas conclusdes dos artigos observa-se que a apresentacgdo e utilizacdo de diversas
tecnologias proporcionaram a visualizacdo de alguns pontos, tais como: os beneficios que
podem ser gerados com seu aprendizado; as dificuldades enfrentadas; como as
ferramentas foram utilizadas e qual fim tecnol6gico conseguiram atingir.

Uma das premissas encontradas se baseia no trabalho em equipe. Alguns relatos,
encontrados nos artigos, mencionam as possibilidades ou dificuldades que as atividades
realizadas proporcionaram, através do uso das tecnologias.

(ID_10) O uso de tecnologias tdo presentes na vida de estudantes e professores
aproxima a educacdo da realidade cotidiana e mostra o potencial destas

ferramentas para possibilitar trabalho colaborativo (SANTANA et al., 2017,
p. 1040).

(ID_5) Durante as experiéncias pode-se observar trabalho em equipe, principalmente
no projeto com as séries iniciais, em que uma turma ndo era habituada a fazer
atividades em grupo, que fez com que a professora regente refletisse sobre a
pratica em sala de aula, conforme relatada as académicas durante uma das
aulas (BATISTA et al., 2016, p. 573).

(ID_2) Em relacdo ao uso do Scratch para a implementacdo dos jogos digitais,
verificou-se que este apresenta limitacfes quanto a aplicacdo em projetos de
grupo, uma vez que Seus recursos nao permitem o trabalho colaborativo
(RODRIGUES et al., 2015, p. 70).

As informagdes dessa classe mencionam que o ensino do PC abre um leque de
possibilidades de aprendizado. Além disso, remete que a pratica do Scratch facilita o

entendimento do uso de outras tecnologias ou aprendizagem dentro de sala de aula de
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disciplinas do ensino regular. A seguir s&o relatados trechos de dois artigos: o ID_28 que

se refere & aprendizagem de operadores l6gicos, que auxiliaram na aprendizagem de como

pesquisar no Google; o ID_9 esta relacionado a criacdo de um jogo no Scratch sobre o
descobrimento do Brasil.

(ID_28) Além de melhorar o entendimento sobre a importancia da disciplina, verificou-

se que o uso de diferentes tipos de ferramentas e atividades pode ampliar a

visdo dos alunos sobre as tecnologias existentes, bem como sobre as

potencialidades das tecnologias que eles ja utilizam (RAABE et al., 2017, p.
1189).

(ID_9) No caso especifico do estudo, foi interessante os alunos questionarem e
entenderem, na pratica, um acontecimento histérico que muitas das vezes é
desenvolvido em sala de aula sem uma andlise mais proficua dos fatos e das
intencionalidades que o compdem (LISBOA et al., 2017, p. 1178).

Percebe-se, nos segmentos de textos evidenciados na classe “Uso das tecnologias
na sala de aula e dia a dia”, que assuntos relativos a utilizacdo do Scratch foram descritos,
tal qual o ID_ 2, que relatou uma dificuldade encontrada sobre trabalho colaborativo.
Alguns trechos trazem algumas outras mengdes importantes, indicando o Scratch como
ferramenta que permite a ludicidade (que tem como consequéncia a motivagéo) e pode
ser aplicado em escolaridades variadas.

(ID_15) A construcdo de algoritmos e a apresentacdo de sua execugdo na interface
grafica do Scratch é algo que entusiasmou e motivou os alunos para a

participacdo pois a programacdo desenvolvida na sala de aula torna-se
divertida e compreensivel (SOARES; CERCI; MONTE-ALTO, 2016, p. 962).

(ID_5) O Scratch apresenta-se como uma interessante ferramenta que permite ser
aplicada em diferentes escolaridades para atingir objetivos distintos
(BATISTA et al., 2016, p. 573).

(ID_9) Tornou-se evidente, deste modo, pelo feedback dos participantes, o quanto a
atividade de programagdo com Scratch é ludica e interessante para a faixa
etaria (LISBOA et al., 2017, p. 1178).

c) Classe 1 - Ensino do Scratch e do PC na escola

A classe 1 abrange 16,02 % (37 segmentos de texto) do corpus total analisado.
Sendo composta por vocabulos representativos entre y2=3,87 (cenario) e y*>=47,38
(ensino). Essa classe ¢ formada por palavras tais como: “médio” (y>>24,14); “aplicar”
(¢>>18,74); “ano” (¥*>17,86); “introduzir” (¥>>15,94); “linguagem” (¥>>15,03);
“fundamental” (y*>14,65); “raciocinio” (y*>>13,31); “aluno” (¥>>12,37); “publico”
(¥*>>8,97); “conhecimento” (¥*>6,67). As trés palavras que se destacaram em frequéncia
nesta classe foram: “aluno” (21 segmentos de texto; ¥>=12,37); “ensino” (20 segmentos

de texto; y>=47,38) ¢ “desenvolvimento” (12 segmentos de texto; ¥?=5,12).
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O conteudo encontrado nessa classe abrange caracteristicas do ensino do PC e
Scratch no ambiente escolar, o que pode ser percebido no ensino-aprendizagem do tema.
Tal classe aponta para a escolaridade e tipo de escola (se publica ou ndo), descrevendo
sobre as praticas aplicadas nesta nuance.

Os relatos dos artigos, mencionados nesta classe, salientam que o ensino-

aprendizagem do PC e Scratch auxiliam no desenvolvimento do raciocinio logico.

(ID_15) Conclui-se através deste projeto que o uso da linguagem e ambiente Scratch
é uma ferramenta viavel para introduzir, a alunos do Ensino Fundamental,
0 pensamento computacional e a aprendizagem de conceitos
computacionais que exercitam o raciocinio logico e matematico (SOARES;
CERCI; MONTE-ALTO, 2016, p. 961).

(ID_20) A pratica proposta apresenta uma possibilidade de obter um meio menos
abstrato e mais motivador do que 0 modelo tradicional comumente apresentado
em cursos de Computacado. Com esse novo cenario de ensino é possivel
engajar o aluno como elemento ativo na construgdo do conhecimento e no
fomento do raciocinio l6gico (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015, p. 1244).

(ID_7) o que possibilitou identificar a evolucdo dos estudantes quanto a conceitos
basicos do PC e o desenvolvimento do pensamento/raciocinio légico
matematico (AVILA et al., 2017, p. 596).

Outros excertos expdem conclusbes referentes a aprendizagem efetivada de
conceitos baseados na ciéncia da computacdo, mesmo que 0s cursos oferecidos tenham

sido de curta duracao.

(ID_3) Através da analise foi possivel perceber que os alunos de turmas do Ensino
Médio de uma escola publica sdo capazes de interagir e produzir objetos
digitais num ambiente de linguagem de programagdo, mesmo sem
conhecimentos prévios especificos da area de computacdo (RAMOS;
TEIXEIRA, 2015, p. 225).

(ID_12) Por fim, pode-se afirmar que o ensino da linguagem Scratch norteada pela
taxonomia de Bloom foram fatores de sucesso no ensino de programacao de
maneiro introdutéria para alunos do ensino médio (ARAUJO et al., 2013, p.
40).

Alguns relatos retratam que as atividades produzidas com o Scratch, e o proprio
processo de construcdo de seus projetos, podem auxiliar no aprendizado de matérias

relacionadas a educacdo bésica.

(ID_5) Nos projetos com o ensino superior e ensino técnico pode-se perceber
interacdo entre as areas no desenvolvimento dos projetos finais propostos no
final do curso e oficinas, que resultou em projetos praticos que abordasse um
determinado contetido e que pudesse ser aplicado na sala de aula no ensino
basico (BATISTA et al., 2016, p. 573).
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(ID_16) O uso de ferramentas interativas e gratuitas em atividades escolares faz com
que os alunos apliguem seus conhecimentos para o desenvolvimento de
jogos que vdo desde as necessidades basicas de alfabetizacdo até a fixacao de
contetidos de quimica, fisica, histéria, geografia e artes (ROGRIGUES et al.,
2016, p. 357).

Nota-se, nesta classe, que um dos focos é o0 ensino do PC nas escolas. Um dos
termos discutidos e citados é sobre o ensino-aprendizagem do seu conteudo no ensino
bésico.

(ID_26) No desenvolvimento deste projeto percebeu-se que o cenério do ensino atual
precisa ter novos métodos que se adequem a realidade atual. O Pensamento
Computacional é um tdpico tdo importante quanto as demais areas que
constituem o curriculo do ensino fundamental, uma vez que se trata de
habilidades Uteis para resolucdo de problemas e no desenvolvimento da
criatividade (MARTINS; SANTANA, 2017, p. 100).

(ID_22) Foi possivel também desmitificar a resisténcia quanto a compreensdo do
processo computacional. Finalmente, pudemos vislumbrar a disponibilidade
e variedade de atividades didaticas que podem inserir o pensamento
computacional no contetdo do ensino basico (ORTIZ; RAABE, 2016, p.
1096).

d) Classe 5 - Ensino de fundamentos da computacéo para professores

A classe 5 abrange 15,58 % (36 segmentos de texto) do corpus total analisado.
Sendo composta por vocabulos representativos entre y2=4,08 (explorar) e »*>=81,08
(professor). Essa classe é formada por palavras, tais como: “formacdo” (y*>>38,72);
“computacdo” (¥*>28,06); “ciéncia” (y>>22,24); “interdisciplinar’ (¥*>22,05);
“possibilidade” (¥2>20,27); “curso” (y>>14,4); “pc” (¥*>10,52); “instrumento” (y>>7,66);
“oficina” (¢>>6,28); “pedagdgico” (x>>4,08);. As trés palavras que se destacaram em
frequéncia nesta classe foram: “professor” (18 segmentos de texto; ¥>=81,08); “pc” (13
segmentos de texto; ¥2=10,52) e “computacdo” (12 segmentos de texto; x>=28,06).

Essa classe exibe um ponto bem acentuado, no qual exprime os relatos referentes
a formacdo de professores em contetidos referentes aos fundamentos da computacao.
Outro ponto a se destacar é a continuidade do trabalho ap6s a formacao, no qual se reflete
sobre a possibilidade de o professor repassar 0s conhecimentos adquiridos para os alunos,

na escola.

(ID_14) Ressalta-se que este trabalho esta sendo pioneiro no estado e, apesar de refletir
um estudo pontual, traz uma contribuicdo importante que é a possibilidade
de trabalhar com fundamentos da computacéo nas escolas pelos professores
(SILVA; ARAUJO; ARANHA, 2014, p. 388).

(ID_8) Destaca-se ainda, que boa parte dos participantes leciona em UTECs e
demonstrou estar motivada em multiplicar os conhecimentos construidos no
curso para os outros professores e também a alunos de cursos oferecidos nas
unidades de tecnologia (SILVA,; SILVA; FRANCA, 2017, p. 813).
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Nota-se, nas descricdes dos artigos referentes a classe 5, € que mesmo
vislumbrando a importancia do ensino-aprendizagem do PC de forma interdisciplinar, a
formacéo de professores ainda é vista como um desafio. Alguns problemas, portanto, sdo
notados tais como: evasdo do curso de formacdo, desmotivacao, falta de profissionais

qualificados.

(ID_8) Ao observar-se 0 quantitativo de professores convocados para a formacéo
(27) com a média de participantes do curso (13), pode-se notar uma possivel
desmotivacdo dos professores por possivelmente desconhecerem a tematica,
previamente divulgada (SILVA; SILVA; FRANCA, 2017, p. 813).

(ID_18) Algumas das problematicas para que as acdes sejam desenvolvidas sdo
profissionais da area qualificados, equipamentos adequados, disponibilidade
dos professores das diversas areas para participar de cursos de formacao de
iniciacdo a programacéo, dentre outras (MARINHO et al., 2017, p. 410).

Além da formacéo de professores, essa classe analisa caracteristicas pedagogicas
relacionadas a conceitos e fundamentos da computacdo. Uma delas é disseminacdo do

ensino-aprendizagem do PC na educacdo bésica, atuando como ciéncia interdisciplinar.

(ID_8) Os resultados obtidos neste projeto apontam para diversas possibilidades de
trabalhos futuros. Um desses perpassa pela disseminacédo do PC na formacao
continuada de professores da educacéo basica, esclarecendo a importancia
dessa habilidade computacional ndo somente para cientistas da computacao
e demonstrando como ela pode ser aplicada na resolugdo de problemas de
outras areas (SILVA; SILVA; FRANCA, 2017, p. 814).

(ID_18) Além disso, tem-se a possibilidade de vivenciar praticas de formacao inicial de
professores por meio de experiéncias com ensino de programagdo na
Educacao Basica (MARINHO et al., 2017, p. 410).

(ID_1) Tendo em vista os resultados obtidos com o estudo realizado, considera-se
que os objetivos inicialmente tracados foram alcancados. Com o uso do
Scratch, conseguiu-se explorar 0s conceitos computacionais apontados por
Brennan & Resnick (2012), na disseminagéo do Pensamento Computacional
na Educacdo Basica (FRANGCA; AMARAL, 2013, p. 187).

e) Classe 6 — Ambientes de desenvolvimento de softwares no processo de ensino-
aprendizagem

A classe 6 abrange 17,32 % (40 segmentos de texto) do corpus total analisado.

Sendo composta por vocdbulos representativos entre y?>=4,6 (tarefa) e y*=34,47

(competéncia). Essa classe ¢ formada por palavras tais como: “software” (¥2>23,59);

“processo” (y*>16,61); “ambiente” (x>>16,27); “crianga” (y>>14,53); “desenvolvimento”

(¥>>10,68); “gerar” (x*>8); “ensino-aprendizagem” (y>>6,5); “proposta” (¥*>>5,24);

“programacdo” (y>>4,97), “tarefa” (y*>>4,6). As trés palavras que se destacaram em
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frequéncia nesta classe foram: “desenvolvimento” (15 segmentos de texto; ¥*>=10,68);
“programacédo” (12 segmentos de texto; x*=4,97) e “processo” (11 segmentos de texto;
¥*=16,61).

A partir dos segmentos de textos, identificados nessa classe, percebe-se uma
teméatica que aponta caracteristicas relacionadas a aprendizagem em ambientes de
desenvolvimento de software. Na maioria do corpus da classe 6 a presenga do ensino-
aprendizagem é voltada para as criangas.

O ambiente de software Scratch &€ mencionado em varios trechos das conclusdes,
direcionando o aprendizado obtido para o PC. A partir dai observou-se a presenca de
elementos como auxilio no desenvolvimento do raciocinio Idgico, trabalho em grupo e
caracteristicas voltada ao construcionismo (conceituado no item “Classe 3 —
Construcionismo™).

(ID_30) Como efeito colateral dos estudos conduzidos, além da capacidade de
negociacao e de trabalho em grupo, observou-se o desenvolvimento, através

da programacédo no ambiente Scratch, do raciocinio légico e do pensamento
computacional pelas criancas (RIBEIRO; MELO, 2017, p. 1035).

(ID_3) Ratificando o que afirma Philips (2009), constatou-se que os individuos que
desenvolvem o Pensamento Computacional adquirem aptiddo para o
desenvolvimento de aplicacBes, e também competéncias como o0 pensamento
abstrato, o pensamento algoritmico, o pensamento I6gico e o pensamento
dimensiondvel. Consequentemente, se continuarem a explorar o Scratch,
poderdo tornar-se sujeitos com competéncias e habilidades nem sempre
alcancadas por sujeitos que nunca tiveram contato com ambientes de
linguagem de programacéo (RAMOS; TEIXEIRA, 2015, p. 225).

(ID_7) Assim sendo, a programacao e a robotica na escola acenam para a
possibilidade de potencializar habilidades e competéncias, capazes de
viabilizar trabalhos autorais e coletivos, condi¢cBes indispensaveis no
processo de desenvolvimento do PC (RIBEIRO; MELO, 2017, p. 1035).

f) Classe 2 — Habilidades em resolucéo de problemas

A classe 2 abrange 17,75 % (41 segmentos de texto) do corpus total analisado.
Sendo composta por vocabulos representativos entre y?=4,39 (descrever) e x>=47,16
(solugdo). Essa classe ¢ formada por palavras tais como: “problema” (y¥*>37,86);
“abstragdo” (¥*>>23,68); “planejar” (¥*>>18,86); “envolvimento” (¥*>18,15); “pensar”
(6>>14,09); “resolver” (¥>>14,09); “computador” (y>>11,37); “analisar” (}>>10,1);
“material” (¥>>9,14); “futuro” (¥*>>7,96). As trés palavras que se destacaram em
frequéncia nesta classe foram: “problema” (14 segmentos de texto; ¥*=37,86); “maior”

(12 segmentos de texto; ¥>=38,6) ¢ “solug¢ao” (12 segmentos de texto; ¥>=47,16).
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Esta classe abrange toda a gama de habilidades relacionadas a resolucdo de
problemas, proporcionada pelas atividades apresentadas nos artigos. Ela relata sobre o
ensino-aprendizagem, sobre o pensar de forma diferente, auxiliando nas tarefas de
aprender a solucionar problemas. Vale ressaltar, que o aprendizado vem a partir do
Scratch e de ferramentas auxiliares no ensino de programacéo de computadores.

Em alguns trechos sdo relatadas sobre o processo gerado para chegar a resolucéo
do problema, que foi proposto para os aprendizes, tais como: as dificuldades encontradas,

técnicas utilizadas, planejamentos.

(ID_28) Durante a atividade, a qual envolve varios processos interligados gerando uma
reacdo em cadeia, 0s alunos chegaram a varios impasses, precisaram pensar
em solucdes alternativas utilizando diferentes materiais, realizaram diversos
testes até chegar em resultado aceitavel para si mesmos (RAABE et al., 2017,
p. 1189).

(ID_5) No geral, além de ensinar instrucGes basicas de programacéo, favoreceu o
raciocinio l6gico e estruturado, habilidades em resolver problemas, visto que
nas atividades iniciais pode-se observar maior dificuldade, o que foi superado,
ao observarmos o desempenho em atividades finais mais complexas
(BATISTA et al., 2016, p. 573).

Percebe-se também nessa classe, a presenca de conceitos e préaticas
computacionais, que foram trabalhadas nas atividades aplicadas, descritas nos artigos.
Dentro do corpus textual foram identificados alguns conceitos e praticas, tais como:
estruturas de repeticao; condicédo; paralelismo; atividades envolvendo abstracéo de dados.
Lembrando que, as atividades que utilizam conceitos, praticas e perspectivas
computacionais, desenvolvem o pensamento computacional, consequentemente,

auxiliam nas habilidades de resolugdo de problemas.

(ID_13) Foi dificil para elas visualizaram inicialmente um programa de computador
com estruturas de repeticdo e condicionais, mas todas conseguiram abstrair
programas de forma sequencial como solucdo de um problema (GOMES et
al., 2014, p. 230).

(ID_29) Entretanto, as habilidades trabalhadas nessa oficina podem complementar a
formacdo dos alunos, independente da carreira que venham a seguir. A
metodologia desenvolvida na oficina permitiu aos alunos estimular
habilidades do Pensamento Computacional relacionadas a construcéo de
algoritmos, abstracdo, simulagdo, paralelismo e automacdo de solucGes
(ANDRADE et al., 2016, p. 1135).

Outro ponto notado na classe 2 é relativo a aspectos motivadores da
aprendizagem, relativo ao conteudo de fundamentos da computagédo. Alguns deles sdo: a
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utilizacdo de atividades ludicas, jogos, por exemplo, atividades com computacdo
desplugada.

(ID_23) Os resultados preliminares indicam que o envolvimento dos participantes

maior em atividades do curso que envolviam diretamente a construcéo de

jogos, o que é um indicio do aspecto motivador da tematica escolhida
(BARCELOS; BORTOLETTO; ANDRIOLLI, 2016, p. 1235).

(ID_28) As atividades de computacdo desplugada proporcionam um maior
envolvimento dos alunos do que as atividades no computador em si, em
especial a atividade “Povo de Raho”, a qual envolve uma populagdo com
individuos felizes, ndo felizes e indecisos — ndo sabem se sdo felizes ou nédo
felizes (RAABE et al., 2017, p. 1189).

4.4.2 Andlise de Similitude

A Analise de Similitude se baseia na teoria dos grafos, a qual permite a
identificacdo de ocorréncias entre as palavras e suas conexdes no corpus textual. Para esta
analise utilizou-se uma frequéncia de ocorréncias de no minimo dez e descartou-se a
classe de palavras “advérbio”.

A Figura 31 apresenta o grafo gerado pelo Iramuteq, no qual, observa-se que, num
primeiro momento, trés palavras que se destacaram: “aluno”, “trabalho” e “ensino”. A
partir dessas palavras surgem ramificacdes, que apresentam outras palavras também
significativas, tais como: “atividade”; “programagdo”; “projeto”; “resultado”; “pc” e
“desenvolvimento”; “Scratch”. Nos extremos das ramificacdes percebe-se palavras que
se correlacionam como: “professor”; “tecnologia” e “escola”; “jogo” e “crianca’;
“resolucao” e “problema”; “conceito” e “aprendizagem”.

A partir dessa analise, infere-se, que de maneira geral, 0s textos de conclusao dos
artigos analisados, fazem referéncia a tematica desta pesquisa, uma vez que realcam a
ligacdo entre escola, ensino, computagédo, programacéo, alunos, projeto, Scratch, PC,
dentre outros.

O grafo traz associagOes de palavra, com a qual, expde aspectos que auxiliam na
compreensdo das conclusdes geradas entre os artigos. Entre tais aspectos, identificam-se
a presenca da ligacédo entre a utilizacdo de jogos como ferramenta para a aprendizagem
de habilidades do PC, tal qual a resolugédo de problemas. Outra premissa que se observa
na Figura 31 é a ligacdo obtida entre uso da tecnologia associada ao futuro, juntamente
com a utilizacéo da pratica computacional no ambiente Scratch na escola e a importancia

da formacdo do professor nesta area tecnoldgica.
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Figura 31 - Grafo resultante da Analise de Similitude do Corpus Textual referente aos
topicos de conclusdes dos artigos gerado pelo Iramuteq
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Fonte: Da Autora, 2019.

4.4.3 Nuvem de palavras

De forma ilustrativa, gerou-se uma nuvem de palavras referente aos itens
relacionados as conclusdes obtidas nos artigos analisados. Atraves dela é possivel
visualizar as palavras que possuem uma determinada importancia dentro do corpus
textual, de acordo com sua frequéncia.

A Figura 32 dispde da nuvem de palavras gerada. A palavra “aluno” se encontra

no centro da nuvem, demonstrando sua forte presencga no corpus textual. Algumas outras

ideia
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palavras também apresentam uma forte presenga, tais como: “trabalho”, “ensino”,

“projeto”, “resultado”, “desenvolvimento”, “atividade”, “programacdo”, “scratch”,

2 (13 2 (13 2 (13

“jogo”, “pc”, “escola”, “ferramenta”, “curso”, “aprendizagem”,

2 13

pratico”, “professor”,

29 <¢ 29 «¢

“computacdo”, “habilidade”, “problema”, “uso”, “forma”.

Tais palavras, evidenciam que os resultados e conclusdes obtidos nos artigos
pesquisados, estdo focados em atividades e projetos de ensino-aprendizagem

fundamentos da computacdo com o Scratch e PC inseridos na escola.

9% ¢ 2% ¢

As palavras “jogo”, “programac¢ao”, “atividades™ e “pc”, estdo posicionadas de
forma muito préximas e também se interligam, uma vez que atividades que envolvem o
desenvolvimento de jogos, s&o0 muito utilizadas para o ensino-aprendizagem do

pensamento computacional.

Figura 32 - Nuvem de palavras referente aos topicos de conclusdes dos artigos
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5 CONCLUSAO

Esta dissertacao teve como objetivo mapear caracteristicas sociais e demograficas
dos projetos e acdes publicados por meio de artigos do CBIE entre os anos de 2012 e
2017 com assuntos relacionados ao ensino-aprendizagem do PC com o software Scratch.
O mapeamento foi realizado através de dados quantitativos e qualitativos, analisados de
forma estatistica e descritiva, contendo alusdes e perspectivas interpretativas através da
leitura dos artigos. Fazendo uma sintese dos resultados foi possivel observar algumas
conclusdes destacadas a seguir.

O ensino-aprendizagem do PC aliado ao Scratch precisa ser inserido no ensino
regular. O pequeno numero de trabalhos desse tema voltados ao contexto regular de
ensino e sua integracao as disciplinas da matriz de referéncia da educacao basica, revela
a necessidade de investimento da tematica na educacao publica.

O ensino-aprendizagem do PC aliado ao Scratch contribuiu para mudangas
culturais significativas nos locais onde os projetos foram implementados. Varios projetos
publicados visam demonstrar a importancia do ensino-aprendizagem do PC na educacao
basica. Verificou-se que o Scratch é uma ferramenta que possibilita, juntamente ao
ensino-aprendizagem do PC, o desenvolvimento de atividades interdisciplinares, tais
como: matematica, quimica, biologia, histéria, fisica. Assim, o software contribui, na
aprendizagem, uma vez que o aluno tem que estudar a fundo o contetdo para desenvolver
0 jogo, ou outra atividade relacionada. Porém, de forma geral, ainda ndo tem sido visto
como algo significativo no ensino regular, apenas como atividades complementares a
serem trabalhadas a parte.

A maioria dos projetos interessados na tematica sdo desenvolvidos na educacao
informal, ou seja, ndo estdo integradas a matriz curricular de alunos do ensino regular. As
atividades aplicadas, geralmente, se deram de forma extracurricular, através de oficinas
de curta duracdo e trabalharam principalmente com alunos do ensino fundamental e
médio, com criangas e adolescentes entre 6 e 14 anos e 14 a 17 anos, respectivamente. Os
artigos relatam mudancas culturais significativas, envolvendo o contexto social e politico,
abrindo portas de escolas para o ensino-aprendizagem do PC, fazendo perceber que a
educacdo é uma responsabilidade de todos e ndo somente dos educadores responsaveis.

A formacdo de professores para aprendizagem de fundamentos da computagéo
esta sendo difundida de forma iniciante. As dificuldades enfrentadas sdo evasao do curso

de formacéo, desmotivacao, falta de profissionais qualificados. E necessario, por parte da
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SBC, dos Institutos Tecnoldgicos de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia e dos gestores da
educacdo no pais, o fortalecimento de politicas publicas de formacéo de docentes a fim
de valorizar e enriquecer o trabalho profissional de quem atua na area de informatica e
educacdo. Os artigos mostraram que quando os professores tém oportunidade de
participar de algum curso sobre fundamentos da ciéncia da computacdo, percebem que a
educacdo tecnoldgica ndo € dificil e conseguem visualizar inimeras possibilidades de
ensino-aprendizagem que poderiam ser tratadas com seus alunos.

Alguns artigos mencionaram diretamente que trabalharam a teoria do
construcionismo, abordando questes relacionadas ao aprendiz construir o préprio
conhecimento, ao aprendiz passar a ser produtor de tecnologia e ndo apenas consumidor.
Mas de uma maneira geral todos os artigos trabalharam com esse conceito, mesmo nao
mencionando a palavra “construcionismo”. Foi notodria a presenca desses elementos, no
qual palavras como “empoderamento” e “protagonista” foram utilizadas no mesmo
sentido de construir o proprio conhecimento.

Sobre o ensino-aprendizagem do PC, observou-se que a pessoa desenvolve varios
fundamentos da computacdo, auxiliando no processo de resolucdo de problemas
relacionados ao uso das tecnologias na sala de aula e dia a dia. Muitos relatos inferiram
que o ensino-aprendizagem de conceitos, pratica e/ou perspectivas computacionais foram
trabalhadas e apropriadas pelo publico-alvo destinado. Os relatos apresentaram que a
maioria das pessoas conseguiram aplicar alguma dessas premissas, entendendo, mesmo
que de forma introdutdria, os fundamentos da computacéo.

A partir das categorias de analise pesquisadas, nota-se que o ensino-aprendizagem
do PC e Scratch, atingiram uma ampla faixa etéaria e escolaridade, de criancas a adultos,
desde o ensino infantil ao superior, ou pessoas que ndo estavam em escolas, como foi o
caso de criancgas hospitalizadas e pessoas de uma casa de acolhimento. A partir dessa
evidéncia infere-se que o Scratch € uma ferramenta que pode ser aplicada em qualquer
nivel escolar, com os mais variados objetivos. Nota-se, portanto, que qualquer pessoa,
independente de idade e escolaridade, consegue aprender e usufruir dos conhecimentos
fornecidos pela aprendizagem do PC. Adquirindo, assim, consciéncia tecnologica,
entendendo a ideia de programacéo e ldégica computacional.

Ressalta-se também a presenca de outros aspectos importantes notados quanto ao
desenvolvimento das atividades no Scratch. Aspectos estes que foram motivadores do
ensino-aprendizagem, fazendo com que os alunos tivessem vontade de aprender

programacéo. A ludicidade, foi 0 aspecto mais notado, no qual o Scratch permite a criagdo
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de jogos e outras atividades, no qual o aluno aprende de forma divertida. Outro aspecto
motivador é o fato de poder criar projetos fazendo “do meu jeito”, como mencionado
anteriormente, um fato do construcionismo.

Constatou-se uma importante questdo trabalhada nas atividades ao envolver o
Scratch, o trabalho colaborativo. O desenvolvimento das atividades em equipe atingiu
professores e alunos de uma forma positiva, uma vez que trabalhou aspectos benéficos.
Os alunos perceberam que ao ajudar o outro poderiam criar algo maior e melhor. Ajudou
também um aluno introvertido que passou a lidar melhor com os outros pois se sentia Util
em ajudar. Os grupos possibilitaram a troca de opinides, uma abertura para que cada um
desse sua sugestdo. Os professores, ao notarem tais efeitos positivos, repensaram suas
aulas, identificando resultados benéficos nesse tipo de trabalho.

O trabalho colaborativo, portanto, atuou como forma de integracdo entre as
pessoas envolvidas no projeto. Deduz-se que tal aspecto possa atingir de forma positiva
ndo somente no ambiente de aprendizado, mas também em outros ambientes da vida da
pessoa.

Outro fato observado é que mesmo com alguns problemas relatados, como
laborat6rios com poucos computadores ou precarios, ou até mesmo a falta deles, ndo
afetou de forma efetiva as atividades relacionadas ao ensino-aprendizagem do PC. Os
alunos revezavam os computadores, trabalhavam em grupos, e até mesmo utilizavam da
computacdo desplugada, baseada no Scratch, para estudarem. Portanto, tem-se que a
aprendizagem do PC com o Scratch pode ser assimilada ndo s6 com o uso do computador,
mas também através de outras ferramentas, como a computacdo desplugada, citada
anteriormente.

Observou-se que o tema ensino-aprendizagem do PC com o Scratch, vem
ganhando forca ao longo dos anos. Num enfoque geral, todas as regides do Brasil realizou
algum projeto com o tema. Como o recorte temporal refere-se cinco primeiras edi¢des do
CBIE (2012 e 2017), observa-se a inser¢do representativa da tematica na maioria dos
estados brasileiros. Considera-se assim que o Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacgdo tem importéncia, alcance e papel crucial na divulgagéo de estudos e projetos

referentes a educacéo tecnoldgica no Brasil.
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Ano Instituicao Modalidade Er::i::aattilc‘)la(;fso
ID . . | Evento | Publico-Alvo | Escolaridade ¢ Faixa Etaria de Programas e Didatica . . Estado
Publicagao Escolar - de Licenciatura
Educagao =
em Computagao
Ensi 1 14 Ensi
1 2013 WIE Estudantes nsino Publica 3e nsino Scratch Sem Informacdo PE
Fundamental anos Informal
E 1 Ensi
2 2015 WIE Estudantes | Ensino Médio Publica ntre 14 e nsino Scratch Nao SP (Sdo Carlos)
16 anos Informal
3 2015 WIE Estudantes | Ensino médio Publica sem N Ensino Scratch Sim BA (Senhor do
Informagao Informal Bonfim)
Ensi Proi ~
4| 2015 WIE | Estudantes nsino Publica St e SO T N3o RS (Pelotas)
fundamental Informagdo | Extensdo Desplugada
2016 WIE Estudantes Ensino Publica sem N ProJetoNde Scratch Jr Nao MS(P?nta
fundamental Informagdo | Extensdo Pord)
Ensi Ensi MS (P
2016 WIE Estudantes nsino Particular Sem N nsino Scratch para Arduino (S4A) Sem Informagdo S c~)nta
fundamental Informacdo Informal Pora)
5 2016 WIE Estudantes Ensm? l\/!edm Publica Sem N Ensino Scratch Sem Informagdo MS (P?nta
e Técnico Informacdo Informal Pord)
2016 WIE Estudantes Ensm.o Sem N Sem o Ensino Scratch Sem Informacgdo MS(P?nta
Superior Informacdo | Informagao Informal Pord)
Ensi S S Ensi MS (Pont
2016 WIE Estudantes nsm.o em o em N nsino Scratch Sem Informacgdo ( ?n 2
Superior Informacdo | Informagao Informal Pord)
Ensi - 11a16 Ensi Ardui a ~
6 2017 WIE Estudantes nsino Publica d nsino rautnho com programacao Nao CE (Fortaleza)
fundamental anos Regular no Scratch




Scratch, Code.org, Kits de
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Ensi s Ensi " - ~
7 2017 WIE Estudantes nsino Publica 9e 10 anos nsino robodtica LEGO Mindstorm Sem Informacgdo RS (Pelotas)
fundamental Informal
NXT
Outros Outros Sem Ensino Computagdo Desplugada
8 2017 WIE Professores contextos contextos - p ¢ plugaca, Sim PE (Recife)
. . Informacgdo Informal Ligthbot, Scratch
educativos educativos
9| 2017 WIE | Estudantes Ensino sem sem Ensino Scratch Sim PR (Palotina)
fundamental Informagdo | Informacgdo Informal
Ensi T S Ensi ~ -
10 2017 WIE Estudantes nsino Publica em - nsino Scratch, Dr. Scratch N3o SC (Itajai)
fundamental Informacdo Informal
11| 2012 WIE | Estudantes | EnsinoMédio |  Publica 15a19 Ensino Scratch, Computacdo Sim PB
anos Informal Desplugada
12| 2013 WIE | Estudantes | Ensino Médio |  Publica sem Ensino Scratch Sim PB (Rio Tinto)
Informacgao Informal
1 1 Proj
13 2014 WIE Estudantes | Ensino Médio Publica >el6 rOJetONde Scratch, Code.org Sem Informacdo SE
anos Extensao
Outros Outros Sem Ensino Scratch, Computagao
14 2014 WIE Professores contextos contextos - ! putac Sem Informacdo RN
. . Informacgao Informal Desplugada
educativos educativos
15 2016 WIE Estudantes Ensino Publica Sem ~ Ensino Scratch Sim PR (Palotina)
fundamental Informagdo Informal
16 2016 WIE Estudantes sem - Publica 9 a 10 anos PrOJetoNde Scratch Sem Informagao SP
Informacao Extensdo (Votuporanga)
Ensi . S Projeto d ~
17 2016 WIE Estudantes nsino Publica em N roje ON € Scratch, Code.org Nao RS (Alegrete)
fundamental Informacgdo | Extensdo
- 15a20 Ensi ;
18 2017 WIE Estudantes | Ensino Medio Publica d nsino Scratch, Code.org Sim RN (Natal)
anos Informal
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19 2017 WIE Estudantes Educagéo Publica 5a6anos Ensino Computagdo Desplugada, Sem Informagdo RS (Passo
Infantil Informal Scratch Jr Fundo)
Ensino Médi 14a1 Ensi . ~ .
20 2015 WCBIE | Estudantes nsm? .edlo Sem ~ als nsino S4A (Scratch 4 Arduino) Sem Informagao SP (Itatiba)
e Técnico Informacgdo anos Informal
. . Computac¢do Desplugada,
E P
21 2015 WCBIE | Estudantes nsino Publica Sem N rOJetONde Scratch, RoboMind, Sem Informacdo SC (Ibirama)
Fundamental Informagdo | Extensdo
Code.org
22 2016 WCBIE | Estudantes EJA Sem - 15a57 Ensino Computagdo Desplugada, Sem Informacgdo SC (Itajai)
Informacgdo anos Informal Scratch, Code.org
Outros Outros Sem Ensino
23 2016 WCBIE | Professores contextos contextos . Scratch Ndo SP (Guarulhos)
. . Informagdo Informal
educativos educativos
Outros Outros Outros .
Ensino - Sem
24 2016 WCBIE contextos contextos contextos 6 a 12 anos Scratch Jr Sem Informagao ~
. . . Informal Informagdo
educativos educativos educativos
Ensi Ensi
25 2016 WCBIE | Estudantes nsino Sem . Sem . nsino Scratch Sem Informagdo Sem ~
fundamental Informagdo | Informagdo Informal Informagdo
. 2 Sem Sem Sem o Sem
26 2017 WCBIE | Estudantes | Ensino Médio - - . Mod Coder Pack, Scratch Sem Informagao -
Informagdo | Informagdo | Informagdo Informagdo
Ensino Médi S 15a17 Ensi ~
2017 WCBIE | Estudantes nsm? .e 10 Publico 2 nsino Scratch Sem Informacgdo SP
e Técnico anos Informal
27
2017 WCBIE | Estudantes Ensm? Med|o Publico 14a15 Ensino Scratch Sem Informacao SP
e Técnico anos Informal
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Ensino Sem Ensino Computagdo Desplugada,
28 2017 WCBIE | Estudantes | fundamental e Particular Informacio Regular Logo, Scratch, Code.org, Sem Informagdo SC
Médio ¢ g LightBot, BloxorZ , Excel
2016 WCBIE | Estudantes | Ensino Médio Publico sem - Ensino Scratch Sem Informagdo PB (Rio Tinto)
Informacgdo Informal
29
. g - Sem Ensino - PB(
2016 WCBIE | Estudantes | Ensino Médio Publico N Scratch, Dr. Scratch Sem Informacdo
Informacdo Informal Mamanguape)
Outros Outros Outros Ensino
2017 SBIE contextos contextos contextos 9 a 18 anos Informal Scratch Sem Informacgdo RS (Alegrete)
30 educativos educativos educativos
Ensi L S Ensi ~
2017 SBIE Estudantes nsine Publico em - nsine Scratch Sem Informagdo RS (Alegrete)
Fundamental Informacgdo Informal
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APENDICE B - CONCLUSOES DOS ARTIGOS

Conclusdes dos 30 artigos selecionados para esta pesquisa.

Concluséo

FRANCA, R. S.; AMARAL, H. J. C. Proposta metodologica de ensino e avaliacdo para o
desenvolvimento do pensamento computacional com o uso do Scratch. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 2., 2013, Campinas. Anais dos Workshops
do CBIE 2013. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2013. p. 179-188. Disponivel
em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/2646>. Acesso em: 22 nov. 2018.

O estudo apresentado neste trabalho teve por objetivo demonstrar as potencialidades do ambiente
de programacéo visual Scratch, na disseminagdo do PC na Educagdo Basica, bem como avaliar a
intervencdo de seu uso na aprendizagem de conceitos computacionais. Para tal, uma oficina foi
ministrada a estudantes e contou com a exposi¢ao de diversos conceitos e praticas computacionais.
Apesar das limitacdes, em funcdo do tempo de realizacdo e por ser uma atividade extracurricular,
os resultados apontam que os estudantes aprenderam diversos conceitos de Ciéncia da Computacao.
Através dos projetos desenvolvidos, eles puderam demonstrar competéncia em sequéncia, evento,
paralelismo, loop, condicionais, operadores e dados, sendo paralelismo o0 conceito menos
compreendido e sequéncia e evento 0s que apresentaram melhores resultados de aprendizagem.
Mais que contetdos, eles puderam conhecer e exercitar praticas computacionais na realizacdo dos
desafios que Ihes eram apresentados e expor suas solu¢es em projetos de variados géneros, de
acordo com suas preferéncias e habilidades. Tendo em vista os resultados obtidos com o estudo
realizado, se considera que os objetivos inicialmente tracados foram alcancados. Com o uso do
Scratch, se conseguiu explorar os conceitos computacionais apontados por Brennan e Resnick
(2012), na disseminagdo do PC na Educacfo Bésica. Além disso, tais contelidos puderam ser
avaliados continuamente, possibilitando, assim, acompanhar a aprendizagem dos estudantes durante
0 seu processo de formacdo, ndo se limitando a verificacdo da aprendizagem apenas ao final curso.
O modelo para ensino e avaliacdo da aprendizagem em projetos Scratch apresentado poderd ser
adaptado a outros contextos para se obterem insights sobre as competéncias dos estudantes nos
assuntos tratados. Os resultados apresentados ndo séo estatisticamente significativos e, por isso, em
trabalhos futuros se pretende aplicar o curso e utilizar a técnica de avaliagdo descrita numa amostra
maior. Também, se almeja criar um instrumento que possa mensurar 0 conhecimento prévio dos
participantes sobre os contetidos que serdo abordados para que seja possivel comparar os resultados
alcancados e identificar os efeitos reais do curso na aprendizagem de conceitos da Ciéncia da
Computacdo. Além disso, se planeja investigar as praticas computacionais utilizadas pelos
aprendizes no planejamento e construcao de suas soluc@es interativas.

RODRIGUES, C. L. et. al. Pensamento computacional: transformando ideias em jogos digitais
usando o Scratch. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 4.,
2015, Macei6. Anais dos Workshops do CBIE 2015. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2015. p. 62-71. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/4992>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Apesar dos resultados terem sido positivos, indicando que os objetivos foram alcangados, é
importante fazer algumas consideragdes sobre as limitagdes e possibilidades de ampliagdo do
trabalho apresentado. Em relacdo ao uso do Scratch para a implementacdo dos jogos digitais, se
verificou que este apresenta algumas limitages quanto a aplicacdo em projetos de grupo, uma vez
gue seus recursos ndo permitem o trabalho colaborativo. Esse fato impossibilitou aos alunos
compartilharem uma Unica area de trabalho e fez com que 0s grupos tivessem que optar por
desenvolver o projeto na conta Scratch de um Unico aluno, gerando algum desconforto quanto a
divisdo de tarefas e para o acesso e continuidade do trabalho quando o responsavel pela conta ndo
estava presente. No que diz respeito ao planejamento dos projetos dos jogos, talvez seja interessante
orientar os alunos sobre as caracteristicas dos diferentes tipos de jogos que podem ser
implementados usando os recursos do Scratch. A pouca orientacdo nesse sentido fez com que um
dos projetos explorasse caracteristicas mais tipicas de um jogo de perguntas e respostas
(TreiENEM), ndo investindo nas possibilidades mais interativas permitidas pelo aplicativo como,
por exemplo, rotinas necessarias para a movimentacao de personagens e objetos, que surgiram nos
outros dois jogos criados (Operacéo 4 e R3cicla)). Por fim, € importante salientar que iniciativas de
Pré_IC, apesar da limitacdo em relacdo a quantidade de alunos que podem ser atendidos, séo
importantes para despertar o interesse por seguir uma carreira universitaria e fomentar um maior
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envolvimento da comunidade com as universidades de sua regido. No caso desse trabalho, o
programa de Pré IC criou oportunidade para que os sete alunos participantes pudessem
complementar sua formagdo pessoal, contribuindo para o aprimoramento de seus conhecimentos
além de os auxiliarem na preparacdo para a vida académica e profissional.

RAMOS, F. O.; TEIXEIRA, L. S. Significacdo da aprendizagem através do pensamento
computacional no ensino médio: uma Experiéncia com Scratch. In;: CONGRESSO BRASILEIRO
DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 4., 2015, Maceid. Anais dos Workshops do CBIE 2015.
Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2015. p. 217-226. Disponivel em:
<http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/5024>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Se conclui que a realizagdo desse minicurso proporcionou uma rica experiéncia interventiva aos
alunos que foram contemplados, as atividades desenvolvidas foram voltadas a exploracéo do PC no
ensino médio, a contextualizago constante dos conceitos e conteidos apresentados contribuiram
para a aprendizagem significativa. Através da andlise foi possivel perceber que os alunos de turmas
do Ensino Médio de uma escola publica séo capazes de interagir e produzir objetos digitais num
ambiente de linguagem de programagdo, mesmo sem conhecimentos prévios especificos da area da
computacéo, e ainda num espaco reduzido de tempo, visto que todas as atividades desenvolvidas
ocorreram em 4 dias de trabalho que totalizaram 16 horas de minicurso. Se observou ainda, que o
Scratch é potencialmente significativo, e também que os alunos que participaram do minicurso o
frequentaram de iniciativa propria, de forma extraclasse, e estavam predispostos a conhecer 0s
novos contetdos apresentados. Dessa forma, se acredita que a realizagdo deste trabalho
proporcionou aos alunos a aprendizagem do PC por meio do Scratch, de forma significativa.
Ratificando o que afirma Phillips (2009), se constatou que os individuos que desenvolvem o PC
adquirem aptiddo para o desenvolvimento de aplicacdes, e também competéncias como o
pensamento abstrato, 0 pensamento algoritmico, o pensamento légico e o pensamento
dimensionavel. Consequentemente, se continuarem a explorar o Scratch, poderdo se tornar sujeitos
com competéncias e habilidades nem sempre alcancadas por sujeitos que nunca tiveram contato
com ambientes de linguagem de programag&o.

SANTOS, G. et. al. Proposta de atividade para o quinto ano do ensino fundamental: Algoritmos
Desplugados. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 4., 2015,
Maceid. Anais dos Workshops do CBIE 2015. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagéo,
2015. p. 246-255. Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/5030>.
Acesso em: 22 nov. 2018.

Conforme apresentado em [Silva et al. 2011], a metodologia tradicional de ensino de algoritmos e
programagdo segue um determinado padréo: a definicdo formal de algoritmos e a resolucdo de
problemas em uma linguagem de programacdo. A atividade Algoritmos Desplugados pretende
ensinar a definicdo de algoritmo, bem como sua aplicacdo atravées de exemplos ludicos, sem fazer
0 uso de computadores. As atividades propostas promovem as habilidades de escolha de uma
representacdo apropriada para um problema e modelagem de aspectos relevantes de um problema
0 tornando tratavel, utilizando os conceitos de representacdo de dados, abstracdo, procedimentos,
automatizacdo e simulacdo, presentes no PC. A atividade foi dividida em 7 tarefas, as quais foram
propostas com uma abordagem ludica, em niveis incrementais de formacdo e um processo de
avaliacdo pré_definido, evidenciando seu potencial para a aprendizagem. O trabalho foi
desenvolvido para ser adaptado a realidade da maioria das escolas publicas, afim de tornar a
atividade de facil aplicacdo em diversos contextos fora do ambiente académico, fazendo uso de
exercicios ludicos, no qual se assemelha a um jogo de tabuleiro. Neste trabalho foram apresentadas
metodologias e materiais a serem utilizados com a atividade proposta, se adequando para introduzir
0 PC em turmas do quinto ano do Ensino Fundamental de escolas publicas municipais. As
metodologias apresentadas se referem a cada tarefa proposta e os materiais utilizados foram
pensados de forma a manter o baixo custo de obtencdo e maior durabilidade. A direcdo que toma a
proposta deste trabalho indica a importancia de iniciativas em desenvolver o PC no ensino bésico.
Utilizando desta premissa, futuramente este trabalho proposto sera aplicado em turmas do 5° ano do
ensino fundamental da rede publica municipal de Pelotas.

BATISTA, E. J. S. etal. Uso do Scratch no ensino de programacao em Ponta Pora: das séries iniciais
ao ensino superior. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 5.,
2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacdo, 2016. p. 565-574. Disponivel em: < http://br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6863>. Acesso em: 22 nov. 2018.
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O Scratch se apresenta como uma interessante ferramenta que permite ser aplicada em diferentes
escolaridades para atingir objetivos distintos. Ela pode ser trabalhada junto aos conceitos defendidos
na teoria do construcionismo de Papert que consiste em favorecer a criacdo do conhecimento do
individuo a partir da interacdo entre as pessoas e por meio do desenvolvimento de um projeto em
grupos e em algo que os individuos estejam interessados.

Durante as experiéncias se pode observar trabalho em equipe, principalmente no projeto com as
séries iniciais, em que uma turma ndo era habituada a fazer atividades em grupo, que fez com que
a professora regente refletisse sobre a pratica em sala de aula, conforme relatada as académicas
durante uma das aulas. Nos projetos com o ensino superior e ensino técnico se pode perceber
interacdo entre as areas no desenvolvimento dos projetos finais propostos no final do curso e
oficinas, que resultou em projetos praticos que abordasse um determinado conteido e que pudesse
ser aplicado na sala de aula no ensino basico. No geral, além de ensinar instrugdes basicas de
programacédo, favoreceu o raciocinio logico e estruturado, habilidades em resolver problemas, visto
que nas atividades iniciais se pode observar maior dificuldade, o que foi superado, ao observarmos
0 desempenho em atividades finais mais complexas. Se espera que este trabalho sirva como uma
das referéncias para atividades nas escolas utilizando a ferramenta Scratch, para que consiga
adequar uma das ferramentas baseadas no Scratch para a faixa etaria que se deseja trabalhar. Outras
ferramentas serdo avaliadas, e a construgdo de video_aulas de materiais para cada uma destas
escolaridades estdo em desenvolvimento.

SALES, S. B. et. al. Utilizando Scratch e Arduino como recursos para o ensino da matematica. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCA(;AO, 6., 2017, Recife. Anais dos
Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computag&o, 2016. p. 538-547.
Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/7272>. Acesso em: 22 nov.
2018.

Esse trabalho apresentou uma analise dos resultados de uma prética pedagdgica desenvolvida com
um grupo de alunos do 6° ano C e um grupo de Alunos Monitores, utilizando o Scratch e o Arduino
para programar um cubo LED visando analisar a influéncia no uso de programacdo no
desenvolvimento do raciocinio légico e na elaboracdo de contetidos de geometria. Onde os alunos
construiram e programaram um cubo por meio do encadeamento de blocos de comandos.
Verificamos um maior interesse dos alunos na aula de programacdo e montagem do cubo,
auxiliando na participacdo e compreensdo dos alunos, por estarem interessados e atentos aos
conceitos que estavam sendo desenvolvidos, dando indicio de melhoria na aprendizagem. No
entanto, ndo tivemos dados suficientes para analisar o verdadeiro resultado do impacto na
aprendizagem dos alunos através dessa estratégia, sendo uma necessidade para um trabalho futuro.

AVILA, C. O. et. al. Programagdo e robdtica na escola: aplicagdo de roteiros e instrumentos
avaliativos em um projeto piloto. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 6., 2017, Recife. Anais dos Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computagdo, 2017. p. 588-597. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/7277>. Acesso em: 22 nov. 2018.

De forma geral, os membros do clube piloto de programacéo e robdtica tiveram facilidade para
realizar as tarefas propostas pelo grupo de pesquisadores da universidade. Na realizacdo desta
pesquisa, tivemos o cuidado de aplicar uma metodologia que identificasse feedbacks frequentes,
por meio de instrumentos de avaliagdo dos encontros. De forma técnica, esta pesquisa se preocupou
em avaliar os membros do clube antes e ap0s a realizagdo de todas as atividades propostas com o
Scratch, Minecraft e kits de robdtica educacional, o que possibilitou identificar a evolugdo dos
estudantes quanto a conceitos basicos do PC e o desenvolvimento do pensamento, raciocinio ldgico
matematico. Neste sentido, entendemos que o conjunto metodolégico proposto e aplicado pode
servir como exemplo para a realizacdo de projetos, programas e clubes com 0 mesmo ou maior
tempo de duracdo, j& que leva em consideragdo tanto a adaptacdo de instrumentos pedagdgicos
durante o processo de ensino e aprendizagem, quanto a avaliacdo da realizacdo de atividades antes,
apos e ao longo da formagdo em PC. Os resultados apontam que a robdtica e a programacgao podem
ser indicadas como estratégias para o desenvolvimento do PC, quando se utiliza a metodologia
referenciada no construcionismo de Papert, aliado a roteiros e desafios conforme os disponiveis em
Code.org e Code Club Brasil e aqueles criados pelo grupo de investigadores. Assim sendo, a
programacdo e a robdtica na escola acenam para a possibilidade de potencializar habilidades e
competéncias, capazes de viabilizar trabalhos autorais e coletivos, condiges indispensaveis no
processo de desenvolvimento do PC.
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SILVA, V.; SILVA, K.; FRANCA, R. S. Pensamento computacional na formacéo de professores:
experiéncias e desafios encontrados no ensino de computacdo em escolas publicas. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 6., 2017, Recife. Anais dos
Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacéo, 2017. p. 805-814.
Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/7299>. Acesso em: 22 nov.
2018.

Este trabalho objetivou difundir a computagcdo como uma ciéncia interdisciplinar, por meio de um
curso de formacéo de professores em PC. Ao se observar o quantitativo de professores convocados
para a formacdo (27) com a média de participantes do curso (13), se pode notar uma possivel
desmotivacdo dos professores por possivelmente desconhecem a tematica, previamente divulgada,
a tirar, por exemplo, dos demais colegas que comparecam e imaginavam que a formacéo trataria
estritamente do uso de tecnologias em sala de aula. Além desse aspecto, se identificou que a
auséncia de boa parte dos educadores se deve pela impossibilidade de participacdo da formacéo em
periodos noturnos, apos jornada de trabalho nas escolas, e pela dificuldade de ajustes nos horarios
entre o0 deslocamento das unidades escolares até o centro de formagdo. No que diz respeito a
compreensdo do termo PC, foi notdrio a ampliacdo da percepcao do tema, construido sobre didlogos
e debates construtivos sob olhares interdisciplinares. Um dos professores presentes, a medida que a
formacéo estava sendo realizada, reconheceu um dos softwares utilizados, no entanto, ainda ndo
havia feito a associagdo do termo computacional com o software, para ensino de outras ciéncias. Se
destaca, ainda, que boa parte dos participantes leciona em UTECs e demonstrou estar motivada em
multiplicar os conhecimentos construidos no curso para outros professores e também a alunos de
cursos oferecidos nas unidades de tecnologia. Os resultados obtidos neste projeto apontam para
diversas possibilidades de trabalhos futuros. Um deles perpassa pela dissemina¢do do PC na
formacdo continuada de professores da educacdo bésica, esclarecendo a importancia dessa
habilidade computacional ndo somente para cientistas da computacdo e demonstrando como ela
pode ser aplicada na resolugdo de problemas de outras areas. Também, uma importante questao de
investigacdo é sobre como professores participantes de cursos similares pretendem integrar o PC
em sua pratica pedagdgica. De modo complementar, pesquisas futuras podem tratar sobre os
recursos usados, as habilidades exploradas e como estas podem ser avaliadas em praticas
interdisciplinares de PC.

LISBOA, E.S. et. al. Clubes de Programag&o com Scratch nas Escolas e a Interdisciplinaridade. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 6., 2017, Recife. Anais dos
Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2017. p. 1174-
1178. Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/7328>. Acesso em: 22
nov. 2018.

Se tornou evidente, deste modo, pelo feedback dos participantes, o quanto a atividade de
programagdo com Scratch é ludica e interessante para a faixa etéria. O despertar do interesse dos
alunos pela programagdo de computadores é algo necessario no mundo em constante crescimento
tecnoldgico, além de incentivar o pensamento matemaético e légico e a habilidade de resolugéo de
problemas, necessaria em todas as areas de conhecimento. Este estudo vem a corroborar com 0s
estudos de [Jonassen 2007], quando enfatiza que as ferramentas informaticas devem ser usadas
como parceiras intelectuais dos alunos, ou seja, como meio propulsor de desenvolvimento dos
processos psicolégicos superiores (analise, reflexdo, criatividade, etc.). No caso especifico do
estudo, foi interessante os alunos questionarem e entenderem, na pratica, um acontecimento
historico que muitas das vezes é desenvolvido em sala de aula sem uma andlise mais proficua dos
fatos e das intencionalidades que o comp&em.

SANTANA, A. L. M. et. al. Tem ideia na rede: inserindo 0 pensamento computacional na rede
municipal de ensino. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 6.,
2017, Recife. Anais dos Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacao, 2017. p. 1032-1041. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/7340>. Acesso em: 22 nov. 2018.

No evento Tem Ideia na Rede varias tecnologias foram utilizadas, tais como videos (gravados com
telefones celulares) para reportar o progresso dos trabalhos realizados, 0 uso de videos para dar
feedback aos estudantes (usando Youtube como plataforma), o uso do Facebook, Whatsapp e
Google Hangouts. O uso de tecnologias tdo presentes na vida de estudantes e professores aproxima
a educacdo da realidade cotidiana e mostra o potencial destas ferramentas para possibilitar trabalho
colaborativo. A forma como o evento foi organizado (equipes mistas) e o uso das tecnologias
colaborativas possibilitou a quebra da seriacdo escolar, criando um cenario onde estudantes de
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diferentes idades e turmas puderam trabalhar com propdsitos em comum. Em um depoimento em
video (enviado ap6s a feira) uma estudante mencionou como o trabalho desenvolvido com a equipe
tinha Ihe ajudado a aceitar as ideias alheias, a expor suas ideias, a negociar com os demais, a escolher
as palavras na hora de fazer criticas. Este resultado mostra como o trabalho em equipe pode
fomentar o desenvolvimento de habilidades que vao muito além do contetdo curricular e que valem
para toda a vida. Se observou que algumas equipes tiveram seus trabalhos demasiadamente
direcionados (por instrutores, professores ou mesmo gestores das escolas). Idealmente os alunos
seriam protagonistas e os demais envolvidos atuariam como mediadores, mas & necessario
considerar que esta mudanca de paradigma néo pode ser alcancada repentinamente. Um dos grandes
papéis do Tem Ideia na Rede é gradativamente empoderar os estudantes, o que implica repensar o
papel dos demais envolvidos. A apresentacdo publica dos trabalhos foi um dos grandes acertos do
evento, possibilitando a socializagdo com os presentes e transformando o que poderia ser apenas a
avaliacdo fria de mais um trabalho de escola em um ritual (incluindo um coffee break ), envolvendo
pais, empresarios da regido, estudantes, professores, instrutores de informatica e gestores das
escolas. A avaliacdo por meio do Dr_Scratch trata de conceitos que sdo importantes dentro da
cultura da Ciéncia da Computagdo, no entanto, ndo permitem avaliar a evolucdo dos estudantes e
sua trajetoria. Deste modo, se sugere que o0 processo de avaliagdo valorize as atividades que 0s
estudantes desenvolvem, dando maior atencdo a produgdes como: eshbogos, desenhos, rascunhos de
ideias, encontros para construir o trabalho, envolvimento de seus familiares e como utilizar a
tecnologia para viabilizar seus projetos. As parcerias estabelecidas possibilitaram uma maior
abrangéncia e um impacto social relevante na comunidade, capilarizando a inser¢do do PC na rede
municipal de ensino ao levar estas ideias simultaneamente para muitas escolas. Entendemos que um
outro resultado relevante é a mudan¢a de mentalidade dos participantes no sentido de enxergar o
valor da aprendizagem baseada em projetos praticos, onde os estudantes podem atuar como
protagonistas sob a mediacdo dos educadores. Acreditamos que a grande li¢cdo aprendida e que pode
ser aproveitada em outros lugares do Brasil é: fica mais facil quando articulamos diferentes setores
da sociedade. Ao fazer isso envolvemos mais pessoas em projetos educacionais, fazendo com que
se sintam co_responsaveis pela qualidade da educago da sua regido. E necessério gradativamente
abandonar a ideia ja enraizada de que a educagdo € problema dos educadores em dire¢do a uma
concepgdo em que a educacdo € um projeto de todos.

SCAICO, P. D. et. al. Programacao no ensino médio: uma abordagem de ensino orientado ao design
com Scratch. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCA(;AO, 1., 2012,
Rio de Janeiro. Anais dos Workshops do CBIE 2012. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2012. Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/2112>.
Acesso em: 22 nov. 2018.

Se percebe que os alunos estdo se apropriando das informac8es necessarias para entender o que
acontece em um curso superior na rea de Computacao. Grande parte dos alunos tém se interessado
em aprender a programar, até porque é uma novidade no colégio que estimula curiosidade de muitos.
Se percebe também a aptiddo de alguns alunos, que tem mostrado grande potencial como
programadores. Provavelmente, sem as informagdes que receberam, dificilmente ponderariam a
escolha de um curso superior na area em fungdo da desinformagdo sobre as possibilidades
profissionais existentes. Por outro lado, ha o caso dos alunos que tém percebido que as atividades
existentes na Computacdo sdo diferentes do que imaginavam. Esses também estdo sendo
estimulados a conhecer outras areas para que a escolha da sua profissao aconteca de maneira mais
consciente. Este projeto representa uma mudanga na cultura da escola e o fortalecimento da
formacdo dos estudantes da Licenciatura em Computagdo, que percebem este projeto como um
espaco fértil e promissor para a geracdo de novos conhecimentos. Tecnicamente, 0 conhecimento
adquirido pelos estudantes lhes permitiu entender as diversas variaveis que influenciam a
construgdo de algoritmos e os modelos de trabalho, que muitas vezes exigem que o programador
trabalhe em codigos construidos por outras pessoas, que contém erros, que precisam ser corrigidos.
Assim, se pode tratar de forma, superficial, mas bastante eficiente os meandros que existem no
desenvolvimento de um produto de software. Se procurou explicar aos estudantes que diferentes
linguagens de programac&o existiam para diferentes propositos. Atualmente, o curso intermediario
de programacdo esta sendo preparado para introduzir a linguagem Python e também nocoes do
paradigma orientado a Objetos.

ARAUJO, A. L. S. O. et. al. Aplicagdo da taxonomia de bloom no ensino de programagdo com
Scratch. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 2., 2013,
Campinas. Anais dos Workshops do CBIE 2013. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
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Computacdo, 2013. p. 31-40. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/2897>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Esse trabalho apresentou os artefatos gerados e os resultados de uma experiéncia com a aplicacéo
da taxonomia de Bloom como estratégia pedagogica para o processo de ensino_aprendizagem de
programacdo com a linguagem Scratch. Se pode afirmar que o trabalhou mostrou resultados
proveitosos, tanto para os alunos do ensino médio quanto para equipe organizadora. Se considera
que a experiéncia que os discentes do ensino médio tiveram com a pratica de programar tenha
contribuido para desenvolver habilidades de abstracdo, raciocinio I6gico e criatividade. Alguns
alunos apresentaram alta desenvoltura em aplicar os conceitos ensinados, se destacando pelos
programas originais gerados. Ademais, se espera que a vivéncia possa ter fornecido uma maior
clareza sobre programacéo e o profissional da computagdo, os influenciando futuramente de forma
positiva na escolha de um curso técnico ou superior. A taxonomia de Bloom teve papel fundamental
como instrumento para a analise e avaliagdo do ensino_aprendizagem dos alunos nos cursos
ministrados. Ela foi também importante para orientagdo no planejamento e organizacéo da didatica
utilizada, uma vez que a forma hierdrquica dos dominios cognitivos apontou como construir um
novo conhecimento e como o avaliar. O reflexo deste método foi visto na pequena porcentagem de
evasdo, na motivacio dos alunos em aprender e no alto indice de exercicios realizados. E valido
mencionar que as experiéncias que a equipe vem obtendo com o ensino de programagao para jovens
tém conseguido estabelecer uma base metodoldgica importante para conduzir a¢es de ensino
eficientes. Neste ponto, as discussdes tém procurado apontar melhorias para o formato do curso
(duracéo e nimero de encontros, por exemplo), a natureza dos estimulos que devem existir entre 0s
encontros presenciais, 0 uso de redes sociais como meio de aumentar o engajamento, a colaboragdo
e a aprendizagem entre 0s pares, assim como o uso de outros recursos de apoio as aulas, como € o
caso de palestras e visitas a empresas locais de tecnologia. A ampla aceitacdo destas a¢des nas
escolas da regido é um resultado que permite 0 amadurecimento de outras agdes, principalmente
aquelas relacionadas & pesquisa cientifica. E de grande relevancia investigar como o ensino de
programacdo pode ser utilizado para aumentar o interesse dos estudantes por algumas disciplinas
ou quais séo 0s impactos gerados para os estudantes quando estes se aproximam de ac¢des articuladas
pela universidade. Ao considerar que os estudantes envolvidos no projeto pertencem a rede publica
de ensino e que o cenario predominante nas escolas, em geral, é preocupante, dado o desinteresse
pelos assuntos escolares e os indices de evaséo, se percebe que os desdobramentos desse projeto
podem gerar contribuicbes mais praticas para a escola, enquanto sistema mais complexo e
ecoldgico. Este trabalho também trouxe um grande aprendizado para a equipe organizadora,
estudantes de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo da UFPB no campus 4. O curso
proporcionou & equipe a vivéncia de como atuar em um laboratdrio ensinando programagéo.
Mostrou os desafios no planejamento e na execucdo das aulas tedricas e das praticas associadas.
Além disso, expbs também o beneficio de se escolher um instrumento bem definido para guiara
pratica docente. Por fim, se pode afirmar que o ensino da linguagem Scratch norteada pela
taxonomia de Bloom foram fatores de sucesso no ensino de programacao de maneira introdutoria
para alunos do ensino médio.

GOMES, W. F. et. al. Incentivando meninas do ensino médio a area de ciéncia da computacao
usando o Scratch como ferramenta. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 3., 2014, Dourados. Anais dos Workshops do CBIE 2014. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computagdo, 2014. p. 223-232. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/3104>. Acesso em: 22 nov. 2018.

O projeto descrito neste trabalho teve como objetivo o incentivo de meninas do ensino médio no
curso de computagdo por meio do ensino dos conceitos basicos de programagdo com o uso da
linguagem Scratch. Se pode dizer que os resultados alcancados foram satisfatérios, pois se pode
observar um retorno do trabalho através do feedback e producdo das participantes. Com ele, foi
possivel estimular a capacidade de raciocinio das alunas do ensino médio, além de despertar mais
uma possibilidade de carreira profissional pouco divulgada nas escolas. Os primeiros programas em
Scratch criados eram totalmente sequenciais, sem utilizagdo de estruturas de repeticéo, o que foi
mudando ao longo das demais praticas. Foi dificil para elas visualizarem inicialmente um programa
de computador com estruturas de repeticdo e condicionais, mas todas conseguiam abstrair
programas de forma sequencial como solugdo de um problema. Com as midias produzidas pelas
meninas, se pdde observar uma evolugdo no PC delas, com relacdo as demais estruturas de
programacdo. O conteldo apresentado neste trabalho serve de feedback e base inicial para a
continuacéo do projeto que visa o incentivo de meninas na &rea da computagdo. Apds os resultados
positivos encontrados, se espera que 0 ensino do Scratch para o restante da turma obtenha sucesso
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e, que os resultados possam ser mais representativos. E que dessa forma, o projeto possa ser
multiplicado no pais visando incentivar outras jovens a seguir a carreira da computacéo no Brasil.

SILVA, T. R.;; ARAUJO, G. G.; ARANHA, E. H. S. Oficinas itinerantes de Scratch e computagéo
desplugada para professores como apoio ao ensino de computacdo — um relato de experiéncia. In;
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCAGCAO, 3., 2014, Dourados. Anais
dos Workshops do CBIE 2014. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacéo, 2014. p. 380-
389. Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/3121>. Acesso em; 22
nov. 2018.

A inovacdo na educacdo por intermédio da utilizacdo de atividades ludicas e dinamicas é uma fonte
significativa de atracdo e consolidacdo de conhecimento, em especial para alunos do ensino
fundamental e médio. A pratica aqui relatada foi muito importante para iniciar um processo de
amadurecimento e consolidacdo do ensino de fundamentos da computacdo para professores. Este
artigo apresentou ainda, uma experiéncia referente a aplicagdo e avaliacdo das oficinas de Scratch
e computacdo desplugada para professores do ensino fundamental e médio. Os resultados
quantitativos e qualitativos refletem que essas oficinas foram bem aceitas pelos professores e que
essas atividades auxiliam o aprendizado de conceitos de fundamentos da computacéo. Além disso,
essas oficinas fortalecem os vinculos de interacdo entre professores e alunos de forma ludica e
interativa, o que reforca a troca de conhecimentos decorrentes dessas interagfes. A concepgdo e
realizacdo da experiéncia, descrita neste trabalho, permitiu que os professores tivessem percepcéo
tedrica e pratica do uso das tecnologias no ambiente escolar de forma inovadora. Tendo em vista os
resultados alcangados com o estudo realizado, se considera que 0s objetivos tragados foram
alcangados.

S&o inimeras as possibilidades pedagdgicas com o uso do Scratch e da computacao desplugada. O
Scratch contribui para a contextualiza¢do dos conteldos programaticos, com o uso de animagdes,
jogos digitais e quiz. A computagdo desplugada contribui de forma a incluir o PC nas atividades
didaticas. Este trabalho abriu inimeras possibilidades de melhoria da atuacéo dos professores, haja
vista que, apresentamos novas formas de ensino e aprendizagem. Se ressalta que este trabalho esta
sendo pioneiro no estado e, apesar de refletir um estudo pontual, traz uma contribuigdo importante
que € a possibilidade de trabalhar fundamentos da computacéo nas escolas pelos professores. Mais
que conteddos, eles puderam conhecer e exercitar praticas computacionais na realizagdo dos
desafios que lhes eram apresentados. Os resultados apresentados sdo satisfatorios e, por isso, em
trabalhos futuros se pretende aplicar a oficina e utilizar técnicas de avaliagdo numa amostra maior.
Essas oficinas itinerantes ainda visitardo cinco municipios do estado e a expectativa é que duzentos
professores sejam alcangados. Outra perspectiva de trabalhos futuros pretendida é que o0s
professores participantes das oficinas repliqguem essas oficinas para os alunos, com o suporte
presencial e a distancia dos instrutores. Portando, se considera este relato um passo em direcéo a
disseminacdo dos fundamentos da computagdo no ensino fundamental e médio no estado do Rio
Grande do Norte, o tornando acessivel a comunidade escolar.

SOARES, J.P.R. S.; CERCI, R. G.; MONTE-ALTO, H. H. L. C. Clube de programacéo e oficinas
com o Scratch: um relato de experiéncia. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA
NA EDUCACAO, 5., 2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computacdo, 2016. p. 958-962. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6618>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Se conclui através deste projeto que o uso da linguagem e ambiente Scratch é uma ferramenta viavel
para introduzir, a alunos do Ensino Fundamental, o PC e a aprendizagem de conceitos
computacionais que exercitam o raciocinio l6gico e matematico. Mesmo tendo pouco tempo de
existéncia, o projeto contou com a participacdo de alunos que demonstraram interesse nas aulas e
na maneira com que a programacao foi abordada. A construgdo de algoritmos e a apresentacéo de
sua execuc¢do na interface grafica do Scratch é algo que entusiasmou e motivou 0s alunos para a
participacdo, pois a programacdo desenvolvida na sala de aula se torna divertida e compreensivel.
Os conceitos de operadores, estruturas de decisao, de repeticdo e variaveis sdo aprendidos de forma
simples pois remetem aos encaixes de blocos. Contudo a viabilidade de criarem diversos jogos e
animacdes e continuarem desenvolvendo em casa estimula ainda mais o interesse, assim como a
possibilidade de compartilhar seus projetos e interagir com colegas, se promovendo uma troca de
aprendizagem.

RODRIGUES, L. C. et. al. Relato de experiéncia: curso de introducéo a programacéo para criancas
do ensino fundamental no IFSP Votuporanga. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACADO, 5., 2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016.
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Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2016. p. 349-358. Disponivel em: <
http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6841>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Scratch possibilita a aprendizagem baseada no conceito de design, abordagem que, segundo
Brennan (2011 apud Sobreira 2013), enfatiza a concepc¢do (criar e ndo apenas utilizar ou interagir),
a personalizacdo (criando algo que é pessoalmente significativo e relevante), a colaboragédo
(trabalhando com outras pessoas nas criacdes) e a reflexdo (revendo e repensando as praticas
criativas de cada um). De acordo com a Partnership for the 21st Century (2003), o ambiente apoia
o0 desenvolvimento de habilidades de aprendizagem do século 21, onde os autores destacam as
formas como Scratch suporta o desenvolvimento de tais habilidades: Habilidades de informacéo e
comunicacdo, por meio da selecdo, criacdo e gerenciamento multiplas formas de midia, incluindo
texto, imagens, animagdes e gravagdes de dudio, se tornando mais perspicazes e criticos ao analisar
0s meios de comunicacdo que veem ao redor deles. Desenvolvem habilidades de pensar e resolver
problemas pois a medida que aprendem a programar, 0s estudantes aprimoram seu raciocinio critico
e pensamento sistematico no desenvolvimento de suas solugdes, encorajando o pensamento criativo
ao envolver os aprendizes na busca de solucfes inovadoras para problemas, ndo apenas aprender a
resolver um problema predefinido, mas estar preparado para chegar a novas solucfes para 0s
desafios que surgirem. Habilidades interpessoais, quando os estudantes trabalham em projetos que
sejam pessoalmente significativos, as suas ideias fornecem motivacao interna para a superagdo de
desafios e frustragBes encontradas no processo de concepcéo e resolucdo de problemas. O uso de
ferramentas interativas e gratuitas em atividades escolares faz com que os alunos apliqguem seus
conhecimentos para o desenvolvimento de jogos que vdo desde as necessidades basicas de
alfabetizagdo até a fixagdo de conteudos de quimica, fisica, histdria, geografia ou artes. Os projetos
devem envolver a escola toda, a tornando uma comunidade conectada e disposta a mudar seu papel
na sociedade de meros consumidores de tecnologia para grandes produtores de tecnologia. 1sso
desenvolve nos alunos o espirito de lideranca, responsabilidade e confianca, fatores que serdo
decisivos no mercado de trabalho e propiciardo novos horizontes. O uso da tecnologia em sala de
aula ainda gera grandes debates entre educadores e académicos, pois atualmente é impensével
ignorar a importancia da tecnologia na vida das pessoas. Porém, seu uso efetivo para fins cognitivos
e de aprendizagem precisa ter direcionamento correto para nao se transformar apenas em diversao.
Se nota que na experiéncia relatada neste trabalho, é possivel aliar conteldos teéricos ao
desenvolvimento de aplicagdes préaticas, como por exemplo, 0 jogo de reciclagem e a animagéo de
um livro, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais lidico e centrado no estudante,
utilizando vérias habilidades, criatividade e interesse dos alunos e professores.

SOUZA, P. S. S.; MOMBACH, J. G. Ensino de programacao para criancas através de préaticas
colaborativas nas escolas. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 5., 2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computacdo, 2016. p. 545-554. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6861>. Acesso em: 22 nov. 2018.

No decorrer do projeto foi constatada a importancia da abordagem colaborativa em atividades
pedagdgicas, pois através da troca de opiniGes, os alunos se sentiam instigados e desinibidos para
questionar e sugerir a realizagdo de novas atividades. Além disso, as limitagoes estruturais dos
laboratorios ndo tiraram o interesse dos alunos, que em diversos momentos tiveram de revezar os
computadores para que todos participassem. Outro aspecto percebido ao longo do projeto foi a
colaboracdo, que trouxe vivacidade as aulas, permitindo que as criangas contribuissem no processo
de evolucdo de seus colegas. Assim, foi possivel perceber o desenvolvimento da habilidade de
resolucdo de problemas dos alunos, que ao final do projeto conseguiram desenvolver diversos jogos
e animacdes de forma autdbnoma, mostrando dominio das tecnologias ensinadas, independente do
contexto inserido, ou seja, tanto na escola rural como na escola urbana. Os professores das
institui¢des onde o projeto foi aplicado expuseram em diversos momentos sua satisfacdo com as
atividades, salientando o entusiasmo dos discentes. Além disso, um professor da escola situada na
zona rural mostrou interesse na realizacdo de atividades futuras que abordassem novamente a
tecnologia como aliada da educacdo. Quanto a equipe executora, a experiéncia foi considerada
enriquecedora. No decorrer dos encontros os discentes superaram diversos desafios para
desenvolvimento do projeto: a heterogeneidade das turmas, os laboratérios obsoletos, o tempo de
aprendizado de cada crianca e principalmente, a necessidade de adaptacdo das atividades previstas.
Como trabalhos futuros, se recomenda o desenvolvimento de praticas educacionais em anos finais
do ensino fundamental, explorando novas ferramentas educacionais.
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MARINHO, A. R. S. et. al. O uso do Scratch na educacdo basica: um relato de experiéncia
vivenciada no PIBID. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO,
6., 2017, Recife. Anais dos Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2017. p. 402-411. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/7258>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Inicialmente, ndo se imaginou a dimensao que as acdes desenvolvidas na oficina teriam, contudo, a
participacdo dos alunos na Feira de Tecnologia, Arte e Cultura da escola, no inicio de dezembro de
2015, divulgando os seus projetos, projetos idealizados por eles, concretizaram a percep¢éo de que
o0 Scratch contribui significativamente para a formacéo educacional, tendo em vista que se tentou
desenvolver uma perspectiva interdisciplinar perante o projeto em execucéo na Escola, uma vez que
os projetos desenvolvidos pelos alunos abordaram tematicas relacionadas as disciplinas de Fisica,
Biologia, Matemética e Historia.

A avaliacdo feita por parte dos alunos, por meio de questionario aplicado ao final da Oficina,
mostrou que 0s objetivos da proposta foram alcancados, por mais que tenha havido algumas
dificuldades na resolucdo dos desafios que foram propostos durante o percurso. Se observa que a
experiéncia de inclusdo do ensino de programagao na escola pablica possui significativa relevancia.
No entanto, ainda se vivenciam problematicas para o desenvolvimento de formagdes que
contribuam para essa incluséo ser efetivada. Algumas das problematicas para que as acdes sejam
desenvolvidas sdo profissionais da area qualificados, equipamentos adequados, disponibilidade dos
professores das diversas areas para participar de cursos de formagéo de iniciacdo a programacao,
dentre outras. Assim, as a¢des que envolvem a iniciacdo a programacgdo ndo necessitam apenas
serem idealizadas no campo do curriculo e sim em uma mediacdo técnica e humana que
efetivamente viabilizem o seu desenvolvimento. A experiéncia com a oficina mostrou que, mesmo
com a utilizacdo superficial de softwares de iniciagdo a programacdo nas escolas de educagdo
bésica, é possivel a operacionalizagdo de um trabalho didatico pedagdgico significativo. Além disso,
se tem a possibilidade de vivenciar praticas de formacdo inicial de professores por meio de
experiéncias com ensino de programacdo na Educagéo Basica.

ALVES, E. S. A. et. al. A contribuicdo do projeto bergario de hackers na alfabetizagdo matematica
de criangas em fase pré-operatdria. In. CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 6., 2017, Recife. Anais dos Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computagdo, 2017. p. 1129-1133. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/7319>. Acesso em: 22 nov. 2018.

O teste inicial aplicado com as criangas participantes do Bercario de Hackers teve como objetivo
obter um maior conhecimento acerca dos saberes das criangas relacionados a alfabetizacdo
matematica. O teste foi composto por atividades de l6gica, de reconhecimento nimeros, de formas
geomeétricas e de localizacdo no espago. Ao analisar os testes foi possivel perceber uma maior
dificuldade na éarea da aritmética. Por isso, 0 projeto ir4 proporcionar as criangas experiéncias
diretamente ligada a alfabetizacdo matemética, com intencdo de influenciar positivamente na
construgdo do conhecimento.

ZANETTI, H. A. P.; OLIVEIRA, C. L. V. Pratica de ensino de programagédo de computadores com
robdtica pedagogica e aplicagdo de pensamento computacional. In: CONGRESSO BRASILEIRO
DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 4., 2015, Maceié. Anais dos Workshops do CBIE 2015.
Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2015. p. 1236-1245. Disponivel em:
<http://www.br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/6268>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Este trabalho teve como objetivo mostrar a potencialidade do uso de ferramentas da RP aliadas ao
PC para resolucgdo de problemas e aprendizagem de conceitos de programacdo de computadores. A
pratica proposta apresenta uma possibilidade de obter um meio menos abstrato e mais motivador do
que o modelo tradicional comumente apresentado em cursos de Computacdo. Com esse novo
cenario de ensino é possivel engajar o aluno como elemento ativo na construgdo do conhecimento
e no fomento do raciocinio l6gico. Os resultados quantitativos e qualitativos obtidos demostram de
maneira positiva que o método aplicado auxilia a composicéo da solugdo desenvolvida pelo aluno.
A presenca da RP apoia a abstracdo empirica, permitindo o aluno extrair informagdes mais concretas
do objeto ou das agBes sobre o objeto. Em relagdo as dificuldades existentes durante o processo de
producdo da solucdo, direcionar o aluno a um ciclo de depuragdo, intensifica emotiva sua
participacdo nesse processo, desde a transposicdo de sua ideia para artefatos mais formais (como o
fluxograma e a programacao em blocos) até a habilidade de depurar, testando e corrigindo defeitos
na solugdo. Entretanto, a pratica apresentada ndo esgota o problema relacionado ao ensino de
programacdo de computadores em absoluto, mas contribui na exploragao do ferramental disponivel
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na RP e a construcéo cognitiva orientada ao PC. Como trabalho futuro é esperado a adigdo de novos
elementos que possam contribuir com a abstracdo e a solucdo de problemas, assim como meios
eficazes de avaliar o desempenho dos alunos na pratica pedagogica. Para tanto, sera realizado
experimentos com um grupo maior e mais heterogéneo de alunos.

SCHOEFFEL, P. et. al. Uma experiéncia no ensino de pensamento computacional e fomento a
participacdo na olimpiada brasileira de informatica com alunos do ensino fundamental. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 4., 2015, Macei6. Anais
dos Workshops do CBIE 2015. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacéo, 2015. p. 1474-
1484. Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/6333>. Acesso em:
22 nov. 2018.

Esse trabalho descreveu uma iniciativa de ensino de PC para alunos do ensino fundamental. Para
buscar maior envolvimento e engajamento dos alunos, foram utilizados aspectos lidicos com
diferentes técnicas e ferramentas de ensino. A partir de uma avaliacdo da percepcédo dos 34 alunos
que finalizaram o curso, foi identificado que, em geral, os alunos acharam as aulas faceis e
divertidas, a maioria deseja obter mais conhecimento sobre computagdo e cerca de 75 por cento
pensam em trabalhar na area. Esses resultados apresentam evidéncias de que as metodologias de
ensino-aprendizagem utilizadas tiveram éxito ao facilitar a aprendizagem e tornar o processo
divertido. Além disso, os resultados indicam que 0 curso provocou interesse nos alunos em dar
continuidade nos estudos na area de computacéo, atendendo a um dos objetivos do programa. Outro
resultado positivo obtido foi da participacdo dos alunos do curso na OBI. Baseado em testes
estatisticos, se constatou que os alunos que realizaram o curso obtiveram notas médias
significativamente maiores do que as obtidas por aqueles que ndo o realizaram. Isso indica que o
curso teve éxito na aprendizagem, pelo menos no que se refere ao estilo de questdes da OBI, que
sdo exercicios de problemas de I6gica. Também se baseando em métodos estatisticos se constatou
que os alunos da escola privada que participaram das olimpiadas tiveram resultados
significativamente melhores que os alunos de escola publica, independente se participaram ou ndo
do curso de logica computacional. Além disso, com relacdo ao género, se constatou que o
desempenho nas provas da OBI ndo variou estatisticamente entre alunos do sexo masculino e
feminino. No que diz respeito a evasao, esta foi maior por parte do sexo feminino, apesar de que
esta diferenca ndo foi significativamente relevante. Por outro lado, os resultados indicam uma
diferenca significativa no desempenho das meninas em relacdo aos meninos na OBI, o que pode
indicar uma dificuldade para a area e justificar a maior evasdo. Algumas ameacas a validade dos
resultados devem ser consideradas, como: 1) o pequeno nimero de participantes, principalmente
com relagdo a alunas do sexo feminino e de escola privada; 2) o fato da participa¢do no curso ter
sido voluntéria enquanto a participacdo na OBI foi obrigatoria, em algumas das escolas, pode
influenciar nos resultados e no perfil dos participantes; 3) o conteldo das provas da OBI serem
estritamente relacionados a resolucéo de problemas de I6gica podem ndo refletir completamente os
conhecimentos repassados no curso. De forma geral, o curso aplicado teve avaliagdo positiva,
atendendo a seus objetivos. Sugestdes de melhoria: 1) rever o uso da ferramenta RoboMind, talvez
reduzindo o tempo ou trocando por outra ferramenta; 2) rever método de condugdo das atividades,
para evitar conversas paralelas na sala; 3) iniciar o trabalho final com mais antecedéncia, permitindo
o desenvolvimento de projetos mais complexos e o0 uso de mais criatividade para as solugdes
propostas pelos alunos.

ORTIZ, J. B.; RAABE, A. Pensamento computacional na educagdo de jovens e adultos: li¢6es
aprendidas. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 5., 2016,
Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacao, 2016. p. 1087-1096. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7034>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Este trabalho possibilitou a analisar os impactos da introducdo do PC em duas turmas do EJA por
meio de um programa de atividades previamente planejado. Como o publico alvo nédo foi objeto de
pesquisas, durante a aplicacdo do programa foram observadas diferentes realidades que ndo haviam
sido considerados previamente como, por exemplo: No ensino regular, com criancas na faixa de 6
a 7 anos, é esperado que estejam em fase de alfabetizacdo, porém, com os adultos, se imagina que
todos saibam ler e escrever. Todavia, esta foi uma dificuldade observada. Em uma das turmas,
grande parte dos alunos ndo sabia ler, com isso as atividades precisaram ser adaptadas. Além disso,
é preciso ter a consciéncia de que os adultos estdo na escola por vontade prdpria, ninguém os exige
frequéncia, e caso ndo estejam gostando das aulas, ou tenham dificuldade em algumas das
atividades, levantam e vdo embora sem hesitar. Por isso o planejamento das atividades deve ser
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muito cuidadoso, para que esteja compativel com os conhecimentos de toda a turma, para que nao
seja féacil demais, e fiquem desmotivados, nem dificil demais a ponto de ficarem envergonhados.
Ainda sobre conhecer a turma previamente, € importante ressaltar que todos do EJA ja possuem
uma histéria de vida, um trabalho, filhos, traumas, problemas, e esta situacdo também traz uma
dificuldade em equalizar toda a turma, pois tem o esperto, o devagar, 0 que ndo se interessa, 0 que
passou por um trauma e ndo se comunica bem, etc. E evidente que diferencas existem também entre
os alunos da modalidade regular, porém, entre os adultos, estas sdo bem mais acentuadas. Mas,
justamente por este cendrio heterogéneo, as experiéncias registradas foram expressivas, pois foi
possivel aos alunos pode transportar os conhecimentos adquiridos em nosso programa de atividades,
para a sua realidade, e adaptar ao seu dia a dia. As atividades realizadas, mesmo que em um tempo
reduzido disponibilizado, nos trouxeram respostas positivas e até inesperadas por parte dos alunos
pesquisados. Foi possivel também desmitificar a resisténcia quanto a compreensao do processo
computacional. Finalmente, pudemos vislumbrar a disponibilidade e variedade de atividades
didaticas que podem inserir o PC no contetido do ensino basico.

BARCELOS, T.; BORTOLETTO, R.; ANDRIOLI, M. G. Formagéo online para o desenvolvimento
do pensamento computacional em professores de matematica. In. CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO, 5., 2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016.
Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2016. p. 1228-1237. Disponivel em:
<http://www.br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7048>. Acesso em: 22 nov. 2018.

A relevancia do desenvolvimento do PC na educacdo basica e o potencial de desenvolvimento
conjunto com outras disciplinas vem sendo discutido ao longo dos anos. No entanto, a adequada
formacéo de professores para trabalhar tais conceitos ainda se constitui como um desafio. Dessa
forma, neste artigo é apresentada a estrutura e o oferecimento preliminar de um curso online para o
desenvolvimento do PC em professores de Matemaética e estudantes de licenciatura em Matemaética
por meio do desenvolvimento de jogos digitais com a plataforma Scratch. Os resultados
preliminares indicam que o envolvimento dos participantes foi maior em atividades do curso que
envolviam diretamente a construcdo de jogos, o que € um indicio do aspecto motivador da temética
escolhida. Ainda, os concluintes do curso demostraram por intermédio dos projetos finais um
dominio intermedidrio ou avancado de aspectos do PC relacionados & programacdo de
computadores. Dessa forma, se tornaram autores de suas préprias atividades didaticas baseadas em
jogos incluindo conceitos matematicos. Uma limitacéo do trabalho esta associada as limitagOes de
abrangéncia da rubrica utilizada para avaliagdo dos artefatos desenvolvidos; por outro lado, a anélise
isolada dos artefatos produzidos pode ndo ser capaz de revelar as préaticas e concepc¢des dos
participantes (BRENNAN; RESNICK, 2012). Por essas raz6es, em trabalhos futuros se pretende
realizar um levantamento mais aprofundado do perfil dos participantes, bem como incorporar a
coleta de dados por meio de entrevistas e questionarios antes e apds a participagdo na oficina. Ainda,
se pretende analisar possiveis razdes para a evasdo dos participantes. Dessa forma, se espera
identificar as decisdes de design tomadas pelos participantes ao projetar seus préprios artefatos
interativos e sua utilizag8o dos novos conceitos aprendidos.

ZIMMERMANN, J. S. O. et. al. Proposta de aplicacéo e avaliacdo de conceitos do pensamento
computacional em criangas hospitalizadas. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA
NA EDUCACAO, 5., 2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computagdo, 2016. p. 1249-1254. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7050>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Neste estudo apontamos como contribui¢des cientificas e tecnoldgicas o levantamento de
informacdes sobre perfil sociodemografico, utilizacdo de dispositivos computacionais, 0s interesses
e fluéncias relacionados a jogos digitais dos sujeitos de pesquisa e a avaliacdo do impacto da
utilizagdo de um ambiente de programacdo para dispositivos méveis na aprendizagem de conceitos
do PC e o impacto dessa aprendizagem sobre o desempenho cognitivo de criancas hospitalizadas
participantes do estudo. Ressaltamos que toda crianca e adolescente tem direito a viver num
ambiente favorecedor de seu processo de desenvolvimento, que lhe ofereca seguranca, apoio,
protecdo e cuidado. Os interesses dessa nova geragéo estdo cada vez mais ligados ao mundo virtual
gue, nos Ultimos vinte e cinco anos, vem crescendo e avangando a passos largos no desenvolvimento
de mundos virtuais, estorias interativas, comunidades de jogadores de jogos on_line, e temas
abrangendo uma vasta quantidade de experiéncias humanas. Dessa forma, também destacamos as
seguintes contribui¢des sociais para essa pesquisa: 1) Desenvolvimento da aprendizagem de
diferentes contetdos e informagdes que facilitardo no processo de aprendizagem e tomada de
decisdo para as criangas participantes da proposta. 2) Aprimoramento das praticas e ferramentas
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utilizadas para o estimulo, motivagdo e desenvolvimento da aprendizagem em criancas
hospitalizadas, alinhadas as exigéncias sociais do contato constante com ferramentas
computacionais e avangos tecnoldgicos. 3) Motivacdo das criangas que, ao brincarem, estardo
desenvolvendo aprendizagens relativas aos conceitos do PC e da resolucdo de problemas que
contribuirdo para o desenvolvimento e formacéo de conhecimentos importantes que serdo levados
ao longo da vida dos pacientes.

SILVA, G.T.; SOUZA, J. L.; SILVA, L. A. M. Aplicacdo da ferramenta Scratch para o aprendizado
de programagéo no ensino fundamental I. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA
NA EDUCACAO, 5., 2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computagdo, 2016. p. 1285-1294. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7054>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Este trabalho teve como base a problematica acerca da capacidade de desenvolvimento do
pensamento légico criativo desta geragdo e sua capacidade de inferir ou ndo solugdes para
problemas do dia-a-dia, aprender através do entendimento e o uso da légica computacional. Assim,
0 objetivo desse trabalho foi aplicar o ensino de programac&o através do uso da ferramenta Scratch,
abordando os conceitos de ciéncia da computacdo e l6gica computacional, através do uso dessa
ferramenta. Para isso, foram ministradas oficinas e desenvolvidos aplicativos capazes de auxiliar o
processo de aprendizagem dos alunos, tendo como produto final a socializago do contetdo por eles
produzidos com a comunidade escolar. E importante ressaltar que, se encontrou na escola um
ambiente favoravel para a realizagéo deste trabalho, pois, a mesma possui em seu Plano Pedagdgico
um pilar destinado a inovacao, com o ensino de robdtica educativa, sendo dai selecionados os alunos
que participaram do projeto para aplicar com o Scratch o PC e o0 ensino de programacao na escola.
A proposta de desenvolvimento de um quiz sobre o meio ambiente foi alcangada com sucesso, com
perguntas e respostas reformuladas pelos préprios alunos, deu a entender que os alunos faziam parte
de um mundo em que eles podiam inovar, criar, aprender e compartilhar conhecimento uns com os
outros. Durante as aulas foi notério um entusiasmo por parte dos participantes, sendo que a ideia de
construir algo do seu proprio jeito com suas préprias ideias permitiu aos alunos um foco no
aprendizado. Se identificou que participantes que durante as aulas expositivas tradicionais eram
introvertidos e ndo costumavam trabalhar em grupo foram os que mais se mostraram dispostos a
ajudar os colegas nas aulas de Scratch em laboratério. Uma das perguntas do questionario
perguntava acerca de continuar ou ndo com o aprendizado de programacdo, a resposta de todos foi
undnime, pois todos pretendiam continuar com o aprendizado de programacdo, mas uma das
respostas foi: Sim, porque eu posso aprender muito mais e ter beneficios no meu futuro. Atitudes
para a resposta dada acima pode ser encontrada no perfil de alguns dos alunos na plataforma Scratch,
é possivel perceber que houve um envolvimento maior com a ferramenta, produzindo além do que
foi proposta nesta pesquisa. Como trabalho futuro, se iniciou o desenvolvimento de uma oficina
denominada Iniciagdo a Ldgica Computacional e Robdtica: Scratch e LEGO Mindstorms como
Ferramentas Educacionais para sessenta alunos do 6° e 7° ano em uma escola da rede publica de
ensino federal.

MARTINS, P. E.; SANTANA, A. L. M. Desenvolvimento e avaliacdo de uma modificacdo do jogo
Minecraft para estimular o pensamento computacional em estudantes do ensino médio. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCAGCAO, 6., 2017, Recife. Anais dos
Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacédo, 2017. p. 92-101.
Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7372>. Acesso em: 22
nov. 2018.

No desenvolvimento deste projeto se percebeu que o cenéario do ensino atual precisa ter novos
métodos que se adequem a realidade atual. O PC é um t6pico tdo importante quanto as demais areas
que constituem o curriculo do ensino fundamental, uma vez que se trata de habilidades Uteis para
resolucdo de problemas e no desenvolvimento da criatividade. A criagdo de ferramentas baseadas
em jogos que auxiliem no estimulo ao PC, além de trazerem beneficios para os aprendizes,
transformam o método de ensino em algo divertido. Foi conhecido e documentado o processo de
criagdo de MODs para 0 Minecraft e foi construido um MOD onde o estudante pode programar um
robd para efetuar tarefas dentro do jogo através de uma IDE visual baseada no Scratch e no Blockly.
Programar um MOD dentro do jogo tem uma curva de aprendizado alta no inicio, porém com o
passar do tempo vai se tornando uma tarefa menos complexa, com muitas ferramentas para auxilio
no desenvolvimento. A criacdo de uma interface grafica complexa dentro do jogo exige
conhecimento de OpenGL, neste caso, é necessario conhecer bem a API para compreender as a¢cdes
de interacdo com a interface e tratar os aspectos de renderizagdo. Ao mesmo tempo como o robd
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precisa ser programado, ele explora conceitos de programagdo e PC, e como a sua programagéo é
bem simples, dado ao nimero reduzido de instrucdes e a linguagem de notacdo em blocos que evita
erros sintaticos, se acredita que com o tempo qualquer um pode o programar para fazer o que bem
entender enquanto estimula o PC. Se verifica deste modo como principais contribuicdes desta
pesquisa: O desenvolvimento de uma ferramenta que permite exercitar conceitos l6gicos em um
ambiente divertido e descontraido e o desenvolvimento de uma ferramenta que permite auxiliar
jogadores na resolucdo de desafios de projetos dentro do jogo, como por exemplo, construir uma
casa. O robd criado consegue: se movimentar livremente em um mundo aberto, apanhar objetos,
colocar objetos, andar, girar, se movimentar, destruir o cenario e construir no cenario, dando poder
para que o estudante consiga construir praticamente qualquer coisa dentro do jogo. Como trabalhos
futuros nas linhas de Educacdo e Computacdo Aplicada se sugerem as seguintes tematicas: o
desenvolvimento de outros MODS aplicados ao ensino de outras linhas de conhecimento; a
implementacdo de outras funcionalidades para este MOD dentro do jogo, como desvios
condicionais e sensores e a implementagdo de um sistema de avaliagdo embarcado no Minecraft sob
a forma de um MOD.

BARCELOQOS, T. et. al. Mensurando o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de
mapas auto-organizaveis: um estudo preliminar em uma oficina de jogos digitais. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 6., 2017, Recife. Anais dos Workshops
do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagéo, 2017. p. 932-941. Disponivel
em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7479>. Acesso em: 22 nov. 2018.

A andlise automatizada do cédigo produzido por alunos e uma técnica promissora para identificar
e monitorar as estratégias de resolugdo de problemas empregadas e sua relacdo com o PC. No
entanto, técnicas mais sofisticadas de analise podem ser necessarias para avaliar o avango da
sofisticacdo das estratégias utilizadas por um aluno ao longo do tempo e mesmo a comparacdo dos
resultados obtidos por ele no desenvolvimento de um programa em relacdo a solugdes de referéncia
previamente coletadas. Este artigo apresentou uma validagdo preliminar do uso de mapas
auto_organizaveis como técnica de analise de programas desenvolvidos em Scratch a partir da
rubrica proposta por Moreno_Leon e Robles (2015) e implementada no software Dr_Scratch. Os
resultados apresentaram, na maioria dos casos, um agrupamento dos registros relacionados a jogos
do mesmo tipo no mapa. Em granularidade mais fina, os agrupamentos ainda apresentaram
coeréncia com caracteristicas dos jogos vinculadas a estratégias utilizadas pelos alunos e
previamente observadas em sala de aula. Os resultados obtidos até 0 momento permitem concluir a
viabilidade e o potencial do uso de mapas auto_organiziveis como estratégia de analise.
Considerando os potenciais e limitagdes do presente estudo, se propde como trabalhos futuros as
seguintes linhas: 1) incorporar outras métricas de software no processo de treinamento do mapa,
como aquelas relacionadas a bad smells; 2) incorporar variaveis relacionadas ao nivel prévio de
competéncia dos alunos no processo de treinamento do mapa; 3) testar o potencial do mapa
previamente treinado em estimar o nivel de competéncia evidenciado por um aluno em novos
programas desenvolvidos por ele.

RAABE, A. L. A. et al. A experiéncia de implantagdo de uma disciplina obrigatoria de pensamento
computacional em um colégio de educagdo basica. In. CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO, 6., 2017, Recife. Anais dos Workshops do CBIE 2017. Porto
Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2017. p. 1182-1191. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7507>. Acesso em: 22 nov. 2018.

A experiéncia com a implantacdo da disciplina de PC revelou principalmente a importancia da
contextualizacdo dos contelidos explorados em cada aula. De uma forma geral, os alunos em idade
escolar ainda ndo apresentam nocdes sobre como as ferramentas e técnicas da Ciéncia da
Computacéo podem os auxiliarem em seu cotidiano. Para preencher esta lacuna, a exploracdo de
conceitos com diferentes tipos de atividades e ferramentas se mostrou como uma potencial
estratégia. Por exemplo, a utilizacdo de operadores l6gicos ndo somente em ambientes de
programacdo, mas também para buscas na web e para a elaboracéo de planilhas eletronicas. Além
de melhorar o entendimento sobre a importancia da disciplina, se verificou que o uso de diferentes
tipos de ferramentas e atividades pode ampliar a visdo dos alunos sobre as tecnologias existentes,
bem como sobre as potencialidades das tecnologias que eles ja utilizam. Ao se trabalhar com alunos
nascidos na era digital, se percebeu uma certa manifestacéo de autoridade em relacédo ao dominio
das tecnologias digitais. Porém, em atividades como uma simples busca na web com operadores
I6gicos, os alunos tendem a rever esta sensacdo de autoridade e se interessar pela exploracdo de
novos recursos tecnolégicos. No que se refere a motivacao dos alunos, se identificou a necessidade
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de trabalhar este aspecto de forma diferenciada com cada idade escolar. Alunos em conclusdo do
ensino médio apresentaram uma melhor motivagao com atividades que apresentam relagdes com as
disciplinas tradicionais ou com a resolucdo de problemas presentes no seu cotidiano, enquanto o0s
alunos do ensino fundamental e das séries iniciais do ensino médio apresentaram uma maior
abertura para a realizacdo de atividades livres de contexto. As atividades de computacdo desplugada
proporcionam um maior envolvimento dos alunos do que as atividades no computador em si, em
especial a atividade Povo de Raho, a qual envolve uma populacdo com individuos felizes, ndo
felizes e indecisos — ndo sabem se sdo felizes ou ndo felizes. Entre estes individuos existem
mentirosos, e algumas regras sobre suas aparéncias os denunciam como mentirosos. Os alunos
devem analisar uma amostra desta populagdo, utilizar de operagdes para identificar estes mentirosos
e descrever passo a passo como chegaram a este resultado. Durante esta atividade todos os alunos
foram imersos na situacdo e colaboraram para chegar a um resultado. Outra atividade que mostrou
um bom resultado, principalmente em resoluges de problemas, foi a construgdo de maquinas de
Rube Goldberg. Durante a atividade, a qual envolve varios processos interligados gerando uma
reacdo em cadeia, 0s alunos chegaram a varios impasses, precisaram pensar em soluc@es alternativas
utilizando diferentes materiais, realizaram diversos testes até chegar em resultado aceitavel para si
mesmos. Em trabalhos futuros serd possivel comparar diversas caracteristicas e percepgdes dos
alunos que participaram da progressdo da disciplina. Sera possivel comparar dados provenientes de
alunos do 3° ano do ensino médio que tiveram apenas 1 ano de contato com o PC contra aqueles
gue tiveram o contato e progressao do contetdo desde o 6° ano do ensino fundamental.

ANDRADE, J. R. B. et. al. Uma proposta de oficina de desenvolvimento de jogos digitais para
ensino de programacéo. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO,
5., 2016, Uberlandia. Anais dos Workshops do CBIE 2016. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacéo, 2016. p. 1127-1136. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7038>. Acesso em: 22 nov. 2018.

Este trabalho apresentou uma oficina de producdo de jogos com o intuito de estimular aspectos
multidisciplinares, intrinsecos ao processo de desenvolvimento de jogos, aplicados no ensino de
programacdo para alunos do Ensino Médio. Planejamos a oficina a partir de ligdes aprendidas em
execucOes piloto. Avaliamos os projetos dos alunos sobre os aspectos de documentacéo,
programacé&o e jogabilidade. Como resultados, percebemos que a fase de documentacéo auxiliou os
alunos a planejarem previamente todo o jogo, evitando adicionar novas funcionalidades na etapa de
implementacdo. No tocante a programacdo, encontramos elementos de Idgica, abstracéo,
iteratividade, representacdo de dados, controle de fluxo, sincronizacéo e paralelismo nos projetos
finais. J& no quesito jogabilidade, todos os projetos usaram as heuristicas de jogabilidade
estimuladas. A partir dos resultados alcangados, levantamos mais indicios para reforcar o argumento
que o desenvolvimento de jogos digitais pode ter um impacto positivo quando adotado como fator
motivacional no processo de ensino_aprendizagem. Ademais, acreditamos que o uso das heuristicas
de jogabilidade possa ter influenciado na qualidade dos projetos desenvolvidos e ha motivagéo dos
alunos em desenvolver os jogos. Foi observado que parte dos alunos, por mais que tenham se
interessado pela programacdo, ndo tem vontade de seguir na area da TI. Entretanto, as habilidades
trabalhadas nessa oficina podem complementar a formacdo dos alunos, independente da carreira
que venham a seguir. A metodologia desenvolvida na oficina permitiu aos alunos estimular
habilidades do PC relacionadas a construcdo de algoritmos, abstracdo, simulacgéo, paralelismo e
automatizacdo de solugdes. Como trabalhos futuros, no tocante a programacéo, planejamos inserir
recomendagdes de boas préaticas de organizacdo e reutilizacdo de codigo. Também pesquisaremos
aspectos para avaliar a documentacdo produzida pelos alunos (storyboard e diagrama de elementos
do jogo). Além disso, avaliaremos outros motores de jogos que permitam explorar mais
funcionalidades para producéo de jogos. Por ultimo, investigaremos como habilidades do PC podem
ser estimuladas e avaliadas através de oficinas de desenvolvimento de jogos.

RIBEIRO, S. S.; MELO, A. M. Um método para o desenvolvimento de software com criancas
utilizando o ambiente Scratch. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 6., 2017, Recife. Anais dos Workshops do CBIE 2017. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computagdo, 2017. p. 1027-1036. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/7631>. Acesso em: 22 nov. 2018.

O desenvolvimento de tecnologia com crianca exige uma abordagem diferente do que é descrito
nos métodos e praticas que sdo usados com o publico adulto. Algumas criangas tém dificuldade em
expressar suas ideias de forma escrita, sendo mais facil o fazer de forma oral e com a representagéo
visual do que est4 sendo feito, com cores e desenhos. A introducdo, sistematizada, ao ambiente
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Scratch, no segundo estudo, necessidade identificada durante o primeiro estudo, trouxe as criancas
maior seguranga para que atuassem como coatoras. Ao adotar o ambiente Scratch para o
desenvolvimento de software com criangas, tendo como apoio métodos e préticas integradas de ES
e IHC, se gera um produto de software de valor para as criancas e o sentimento de coautoria durante
todo o processo de idealizacdo, planejamento e implementagdo. Como efeito colateral dos estudos
conduzidos, além da capacidade de negociacdo e de trabalho em grupo, se observou o
desenvolvimento, através da programacdo no ambiente Scratch, do raciocinio I6gico e do PC pelas
criangas. A intervencdo das criancas, a medida que se sentiam mais confiantes, foi fundamental para
o0 desenho do método. O método proposto neste trabalho pode ser usado para o desenvolvimento de
software por criancas com o ambiente Scratch, além de ser possivel sua adaptagdo para a aplicacao
em outros ambientes de desenvolvimento. A sua adaptacdo pode ser realizada em trabalhos futuros,
assim como a sua aplicacdo, para analise de sua eficacia em outros cenarios de desenvolvimento de
software para, com, por criangas.

APENDICE C - CORPUS COLORIDO

Analise realizada no Iramuteq, denominada Corpus Colorido, no qual sdo destacadas as
frases no Corpus Textual, referentes a cada classe, de acordo com a cor dada a cada uma.
Ressaltando que as frases que estdo na cor preta ndo foram consideradas representativas,

portanto ndo fazem parte de nenhuma classe.

*kkk *Id l

o0 estudo apresentado neste trabalho teve por objetivo demonstrar as potencialidades do ambiente de programacéo
visual scratch na disseminagdo do pc na educacdo basica bem como avaliar a intervengdo de seu uso na
aprendizagem de conceitos computacionais

para tal uma oficina foi ministrada a estudantes e contou com a exposicdo de diversos conceitos e praticas
computacionais apesar das limitagdes em funcdo do tempo de realizacdo e por ser uma atividade extracurricular
os resultados apontam que os estudantes aprenderam diversos conceitos de ciéncia da computacdo

através dos projetos desenvolvidos eles puderam demonstrar competéncia em sequéncia evento paralelismo loop
condicionais operadores e dados sendo paralelismo o conceito menos compreendido e sequéncia e evento 0s que
apresentaram melhores resultados de aprendizagem

mais que conteldos eles puderam conhecer e exercitar praticas computacionais na realizacdo dos desafios que lhes
eram apresentados e expor suas solugbes em projetos de variados géneros de acordo com suas preferéncias e
habilidades

tendo em vista os resultados obtidos com o estudo realizado se considera que 0s objetivos inicialmente tragados
foram alcangados com o uso do scratch se conseguiu explorar 0s conceitos computacionais apontados por brennan
e resnick 2012 na disseminacdo do pc na educacao béasica

além disso tais conteldos puderam ser avaliados continuamente possibilitando assim acompanhar a aprendizagem
dos estudantes durante o seu processo de formacéo néo se limitando & verificacdo da aprendizagem apenas ao final
curso

0 modelo para ensino e avaliacdo da aprendizagem em projetos scratch apresentado poderé ser adaptado a outros
contextos para se obterem insights sobre as competéncias dos estudantes nos assuntos tratados

0s resultados apresentados ndo sdo estatisticamente significativos e por isso em trabalhos futuros se pretende
aplicar o curso e utilizar a técnica de avaliagdo  descrita numa amostra  maior
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também se almeja criar um instrumento que possa mensurar 0 conhecimento prévio dos participantes sobre 0s
conteddos que serdao abordados para que seja possivel comparar os resultados alcancados e identificar os efeitos
reais do curso na aprendizagem de conceitos da ciéncia da computacdo

além disso se planeja investigar as praticas computacionais utilizadas pelos aprendizes no planejamento e
construcao de suas solucdes interativas

*kkk *Id 2

apesar dos resultados terem sido positivos indicando que os objetivos foram alcangados é importante fazer algumas
consideracbes sobre as limitagbes e possibilidades de ampliagdo do trabalho apresentado

em relacdo ao uso do scratch para a implementacdo dos jogos digitais se verificou que este apresenta algumas
limitacbes quanto a aplicacdo em projetos de grupo uma vez que Seus recursos nao permitem o trabalho
colaborativo

esse fato impossibilitou aos alunos compartilharem uma Unica area de trabalho e fez com que os grupos tivessem
que optar por desenvolver o projeto na conta scratth de um  Unico  aluno

gerando algum desconforto quanto a divisdo de tarefas e para o acesso e continuidade do trabalho quando o
responsavel pela conta nao estava presente

no que diz respeito ao planejamento dos projetos dos jogos talvez seja interessante orientar os alunos sobre as
caracteristicas dos diferentes tipos de jogos que podem ser implementados usando os recursos do scratch

a pouca orientacdo nesse sentido fez com que um dos projetos explorasse caracteristicas mais tipicas de um jogo
de perguntas e respostas treienem nao investindo nas possibilidades mais interativas permitidas pelo aplicativo
como por exemplo

rotinas necessarias para a movimentacdo de personagens e objetos que surgiram nos outros dois jogos criados
operagéo 4 e r3cicla

por fim é importante salientar que iniciativas de pré_ic apesar da limitacdo em relacdo a quantidade de alunos que
podem ser atendidos sdo importantes para despertar o interesse por seguir uma carreira universitaria e fomentar
um maior  envolvimento da  comunidade com as  universidades de sua  regido

no caso desse trabalho o programa de pré_ic criou oportunidade para que os sete alunos participantes pudessem
complementar sua formagdo pessoal contribuindo para o aprimoramento de seus conhecimentos além de os
auxiliarem na preparacao para a vida académica e profissional

*kkk *i d_3

se conclui que a realizacdo desse minicurso proporcionou uma rica experiéncia interventiva aos alunos que foram
contemplados as atividades desenvolvidas foram voltadas a exploracdo do pc no ensino médio a contextualizagdo
constante dos conceitos e conteddos apresentados contribuiram para a aprendizagem significativa

através da analise foi possivel perceber que os alunos de turmas do ensino médio de uma escola publica sdo capazes
de interagir e produzir objetos digitais num ambiente de linguagem de programagdo mesmo sem conhecimentos
prévios especificos da area da computacao

e ainda num espaco reduzido de tempo visto que todas as atividades desenvolvidas ocorreram em 4 dias de trabalho
que totalizaram 16 horas de minicurso

se observou ainda que o scratch é potencialmente significativo e também que os alunos que participaram do
minicurso o frequentaram de iniciativa prépria de forma extraclasse e estavam predispostos a conhecer 0s novos
conteidos apresentados

dessa forma se acredita que a realizagdo deste trabalho proporcionou aos alunos a aprendizagem do pc por meio
do scratch de forma significativa
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ratificando o que afirma phillips 2009 se constatou que os individuos que desenvolvem o pc adquirem aptidao para
o desenvolvimento de aplicac6es e também competéncias como o0 pensamento abstrato o pensamento algoritmico
0 pensamento légico e 0 pensamento dimensionavel

consequentemente se continuarem a explorar o scratch poderéo se tornar sujeitos com competéncias e habilidades
nem sempre alcancadas por sujeitos que nunca tiveram contato com ambientes de linguagem de programacao

*kkk *id 4

conforme apresentado em silva et al 2011 a metodologia tradicional de ensino de algoritmos e programacéo segue
um determinado padrdo a definicdo formal de algoritmos e a resolu¢éo de problemas em uma linguagem de
programacéo

a atividade algoritmos desplugados pretende ensinar a definicdo de algoritmo bem como sua aplicacao através de
exemplos ludicos sem fazer 0 uso de computadores

as atividades propostas promovem as habilidades de escolha de uma representagéo apropriada para um problema
e modelagem de aspectos relevantes de um problema o tornando tratavel utilizando os conceitos de representacéo
de dados abstracéo procedimentos automatizacéao e simulagéo presentes no pc

a atividade foi dividida em 7 tarefas as quais foram propostas com uma abordagem lidica em niveis incrementais
de formacdo e um processo de avaliacdo pre_definido evidenciando seu potencial para a aprendizagem

o trabalho foi desenvolvido para ser adaptado a realidade da maioria das escolas publicas afim de tornar a atividade
de facil aplicacdo em diversos contextos fora do ambiente académico fazendo uso de exercicios ludicos no qual se
assemelha a um jogo de tabuleiro

neste trabalho foram apresentadas metodologias e materiais a serem utilizados com a atividade proposta se
adequando para introduzir o pc em turmas do quinto ano do ensino fundamental de escolas pdblicas municipais

as metodologias apresentadas se referem a cada tarefa proposta e os materiais utilizados foram pensados de forma
a manter o baixo custo de obtencdo e maior durabilidade a direcdo que toma a proposta deste trabalho indica a
importancia de iniciativas em desenvolver 0 pc no ensino bésico

utilizando desta premissa futuramente este trabalho proposto sera aplicado em turmas do 5 ano do ensino
fundamental da rede publica municipal de pelotas

*kkk *id 5

o0 scratch se apresenta como uma interessante ferramenta que permite ser aplicada em diferentes escolaridades para
atingir objetivos distintos

ela pode ser trabalhada junto aos conceitos defendidos na teoria do construcionismo de papert que consiste em
favorecer a criagdo do conhecimento do individuo a partir da interagdo entre as pessoas e por meio do
desenvolvimento de um projeto em grupos e em algo que os individuos estejam interessados

durante as experiéncias se pode observar trabalho em equipe principalmente no projeto com as séries iniciais em
que uma turma ndo era habituada a fazer atividades em grupo que fez com que a professora regente refletisse sobre
a pratica em sala de aula conforme relatada as académicas durante uma das aulas

nos projetos com o ensino superior e ensino técnico se pode perceber interacdo entre as areas no desenvolvimento
dos projetos finais propostos no final do curso e oficinas que resultou em projetos praticos que abordasse um
determinado conteGdo e que pudesse ser aplicado na sala de aula no ensino bésico

no geral além de ensinar instrucdes basicas de programacéo favoreceu o raciocinio l6gico e estruturado habilidades
em resolver problemas visto que nas atividades iniciais se pode observar maior dificuldade o que foi superado ao
observarmos 0 desempenho em atividades finais mais complexas

se espera que este trabalho sirva como uma das referéncias para atividades nas escolas utilizando a ferramenta
scratch para que consiga adequar uma das ferramentas baseadas no scratch para a faixa etaria que se deseja
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outras ferramentas serdo avaliadas e a construcdo de video_aulas de materiais para cada uma destas escolaridades
estdo em desenvolvimento

*khkk *Id 6

esse trabalho apresentou uma andalise dos resultados de uma préatica pedagogica desenvolvida com um grupo de
alunos do 6 ano c e um grupo de alunos monitores

utilizando o scratch e o arduino para programar um cubo led visando analisar a influéncia no uso de programacéo
no desenvolvimento do raciocinio ldgico e na elaboragdo de contelidos de geometria onde os alunos construiram
e programaram um cubo por meio do encadeamento de blocos de comandos

verificamos um maior interesse dos alunos na aula de programacéo e montagem do cubo auxiliando na participagédo
e compreensdo dos alunos por estarem interessados e atentos aos conceitos que estavam sendo desenvolvidos
dando indicio de melhoria na aprendizagem

no entanto ndo tivemos dados suficientes para analisar o verdadeiro resultado do impacto na aprendizagem dos
alunos atraves dessa estratégia sendo uma necessidade para um trabalho futuro

*kk*k *Id 7

de forma geral os membros do clube piloto de programacéo e robética tiveram facilidade para realizar as tarefas
propostas pelo grupo de pesquisadores da universidade na realizacéo desta pesquisa tivemos o cuidado de aplicar
uma metodologia que identificasse feedbacks frequentes por meio de instrumentos de avaliagdo dos encontros

de forma técnica esta pesquisa se preocupou em avaliar os membros do clube antes e ap0s a realizacdo de todas as
atividades propostas  com 0 scratch minecraft e kits  de robdtica  educacional

0 que possibilitou identificar a evolucéo dos estudantes quanto a conceitos basicos do pc e o desenvolvimento do
pensamento raciocinio l6gico matematico

neste sentido entendemos que o conjunto metodoldgico proposto e aplicado pode servir como exemplo para a
realizacdo de projetos programas e clubes com o0 mesmo ou maior tempo de duragdo

ja que leva em consideragdo tanto a adaptagdo de instrumentos pedagdgicos durante o processo de ensino e
aprendizagem quanto a avaliacdo da realizacdo de atividades antes ap6s e ao longo da formagdo em pc

os resultados apontam que a robdtica e a programagdo podem ser indicadas como estratégias para o
desenvolvimento do pc quando se utiliza a metodologia referenciada no construcionismo de papert aliado a roteiros
e desafios conforme 0S disponiveis em code

org e code club brasil e aqueles criados pelo grupo de investigadores assim sendo a programacéo e a robdética na
escola acenam para a possibilidade de potencializar habilidades e competéncias capazes de viabilizar trabalhos
autorais e coletivos condi¢bes indispensaveis no  processo de desenvolvimento do pc

*kKkKk * | d_8

este trabalho objetivou difundir a computacdo como uma ciéncia interdisciplinar por meio de um curso de
formacéo de professores em pc

ao se observar o quantitativo de professores convocados para a formagdo 27 com a média de participantes do curso
13 se pode notar uma possivel desmotivacdo dos professores por possivelmente desconhecem a tematica
previamente divulgada a tirar
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no que diz respeito a compreensao do termo pc foi notério a ampliacdo da percepcdo do tema construido sobre
dialogos e debates construtivos sob olhares interdisciplinares

um dos professores presentes a medida que a formacdo estava sendo realizada reconheceu um dos softwares
utilizados no entanto ainda ndo havia feito a associacdo do termo computacional com o software para ensino de
outras ciéncias

se destaca ainda que boa parte dos participantes leciona em utecs e demonstrou estar motivada em multiplicar os
conhecimentos construidos no curso para outros professores e também a alunos de cursos oferecidos nas unidades
de tecnologia

os resultados obtidos neste projeto apontam para diversas possibilidades de trabalhos futuros um deles perpassa
pela disseminacéo do pc na formacédo continuada de professores da educacédo basica esclarecendo a importancia
dessa habilidade computacional ndo somente para cientistas da computacdo e demonstrando como ela pode ser
aplicada na resolucéo de problemas de outras areas

também uma importante questdo de investigacdo é sobre como professores participantes de cursos similares
pretendem integrar o pc em sua préatica pedagdgica de modo complementar pesquisas futuras podem tratar sobre
0s recursos usados as habilidades exploradas e como estas podem ser avaliadas em praticas interdisciplinares de

pc

*kkk * | d_g

o despertar do interesse dos alunos pela programacéo de computadores é algo necessario no mundo em constante
crescimento tecnologico além de incentivar o pensamento matematico e I6gico e a habilidade de resolucdo de
problemas necessaria em todas as areas de conhecimento

este estudo vem a corroborar com os estudos de jonassen 2007 quando enfatiza que as ferramentas informéticas
devem ser usadas como parceiras intelectuais dos alunos ou seja como meio propulsor de desenvolvimento dos
processos psicolégicos superiores analise

*khkk *Id_lO

este resultado mostra como o trabalho em equipe pode fomentar o desenvolvimento de habilidades que vao muito
além do conteldo curricular e que valem para toda a vida se observou que algumas equipes tiveram seus trabalhos
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demasiadamente  direcionados por instrutores professores ou mesmo gestores das escolas

idealmente os alunos seriam protagonistas e os demais envolvidos atuariam como mediadores mas é necessario
considerar que esta mudanca de paradigma ndo pode ser alcancada repentinamente um dos grandes papéis do tem
ideia na rede é gradativamente empoderar os estudantes o que implica repensar o papel dos demais envolvidos

envolvendo pais empresarios da regido estudantes professores instrutores de informatica e gestores das escolas a
avaliacdo por meio do dr_scratch trata de conceitos que sdo importantes dentro da cultura da ciéncia da computacdo
no entanto

ndo permitem avaliar a evolucdo dos estudantes e sua trajetoria deste modo se sugere que o processo de avaliagcdo
valorize as atividades que o0s estudantes desenvolvem dando maior atencdo a producGes como

entendemos que um outro resultado relevante é a mudanca dementalidade dos participantes no sentido de enxergar
o valor da aprendizagem baseada em projetos praticos onde os estudantes podem atuar como protagonistas sob a
mediacéo dos educadores

é necessario gradativamente abandonar a ideia j& enraizada de que a educacdo € problema dos educadores em
direcdo a uma concepg¢do em que a educacdo é um projeto de todos

*kk*k *Id 11

se percebe que os alunos estdo se apropriando das informagdes necessarias para entender o que acontece em um
curso superior na area de computacdo grande parte dos alunos tém se interessado em aprender a programar até
porque é uma novidade no colégio que estimula curiosidade de muitos

se percebe também a aptiddo de alguns alunos que tem mostrado grande potencial como programadores
provavelmente sem as informacGes que receberam dificilmente ponderariam a escolha de um curso superior na
drea em funcdo da  desinformagdo  sobre as  possibilidades  profissionais  existentes

por outro lado ha o caso dos alunos que tém percebido que as atividades existentes na computacdo sdo diferentes
do que imaginavam esses também estdo sendo estimulados a conhecer outras areas para que a escolha da sua
profissao aconteca de maneira mais consciente

este projeto representa uma mudancga na cultura da escola e o fortalecimento da formacdo dos estudantes da
licenciatura em computacao que percebem este projeto como um espago fértil e promissor para a geragéo de novos
conhecimentos

tecnicamente o conhecimento adquirido pelos estudantes lhes permitiu entender as diversas variveis que
influenciam a construgdo de algoritmos e os modelos de trabalho que muitas vezes exigem que o programador
trabalhe em codigos construidos por outras pessoas que contém erros que precisam ser corrigidos

assim se pdde tratar de forma superficial mas bastante eficiente os meandros que existem no desenvolvimento de
um produto de software se procurou explicar aos estudantes que diferentes linguagens de programacao existiam
para diferentes propositos
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atualmente o curso intermediario de programacdo esta sendo preparado para introduzir a linguagem python e
também nocdes do paradigma orientado a objetos

*kkk *Id 12

esse trabalho apresentou os artefatos gerados e os resultados de uma experiéncia com a aplicacdo da taxonomia de
bloom como estratégia pedagogica para o processo de ensino_aprendizagem de programacdo com a linguagem
scratch

se pode afirmar que o trabalhou mostrou resultados proveitosos tanto para os alunos do ensino médio quanto para
equipe organizadora se considera que a experiéncia que os discentes do ensino médio tiveram com a pratica de
programar tenha contribuido para desenvolver habilidades de abstracdo raciocinio logico e criatividade

alguns alunos apresentaram alta desenvoltura em aplicar os conceitos ensinados se destacando pelos programas
originais gerados ademais se espera que a vivéncia possa ter fornecido uma maior clareza sobre programacao e o
profissional da computagdo os influenciando futuramente de forma positiva na escolha de um curso técnico ou
superior

a taxonomia de bloom teve papel fundamental como instrumento para a analise e avaliagdo do
ensino_aprendizagem dos alunos nos cursos ministrados ela foi também importante para orientacdo no
planejamento e organizacdo da didatica utilizada uma vez que a forma hierarquica dos dominios cognitivos
apontou como construir um novo conhecimento e como 0 avaliar

é vélido mencionar que as experiéncias que a equipe vem obtendo com o ensino de programacéo para jovens tém
conseguido estabelecer uma base metodoldgica importante para conduzir acdes de ensino eficientes

a ampla aceitacdo destas acdes nas escolas da regido é um resultado que permite 0 amadurecimento de outras acdes
principalmente aquelas relacionadas a pesquisa cientifica

é de grande relevancia investigar como o ensino de programagao pode ser utilizado para aumentar o interesse dos
estudantes por algumas disciplinas ou quais sdo 0s impactos gerados para 0s estudantes quando estes se aproximam
de acoes articuladas pela universidade

se percebe que os desdobramentos desse projeto podem gerar contribuicdes mais praticas para a escola enquanto
sistema mais complexo e ecoldgico este trabalho também trouxe um grande aprendizado para a equipe
organizadora estudantes de licenciatura em ciéncia da computacdo da ufpb no campus 4

0 curso proporcionou a equipe a vivéncia de como atuar em um laboratério ensinando programagdo mostrou 0s
desafios no planejamento e na execugdo das aulas tedricas e das praticas associadas

além disso expds também o beneficio de se escolher um instrumento bem definido para guiara préatica docente por
fim se pode afirmar que o ensino da linguagem scratch norteada pela taxonomia de bloom foram fatores de sucesso
no ensino de programacéo de maneira introdutéria para alunos do ensino médio
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0 projeto descrito neste trabalho teve como objetivo o incentivo de meninas do ensino médio no curso de
computacdo por meio do ensino dos conceitos basicos de programacdo com o uso da linguagem scratch

se pode dizer que os resultados alcancados foram satisfatorios pois se pdde observar um retorno do trabalho através
do feedback e producdo das participantes com ele foi possivel estimular a capacidade de raciocinio das alunas do
ensino médio

além de despertar mais uma possibilidade de carreira profissional pouco divulgada nas escolas os primeiros
programas em scratch criados eram totalmente sequenciais sem utilizacdo de estruturas de repeticdo o que foi
mudando ao longo das demais praticas

foi dificil para elas visualizarem inicialmente um programa de computador com estruturas de repeticdo e
condicionais mas todas conseguiam abstrair programas de forma sequencial como solucdo de um problema

com as midias produzidas pelas meninas se pode observar uma evolucdo no pc delas com relacdo as demais
estruturas de programacdo o conteldo apresentado neste trabalho serve de feedback e base inicial para a
continuacdo do projeto que visa o0 incentivo de meninas na area da computacdo

apos os resultados positivos encontrados se espera que o ensino do scratch para o restante da turma obtenha sucesso
e que os resultados possam ser mais representativos e que dessa forma o projeto possa ser multiplicado no pais
visando incentivar  outras  jovens a seguir a carreira da computagdo no  brasil

*kk*k *Id 14

a inovacdo na educacao por intermédio da utilizacdo de atividades ludicas e dinamicas € uma fonte significativa
de atracdo e consolidacdo de conhecimento em especial para alunos do ensino fundamental e médio

a pratica aqui relatada foi muito importante para iniciar um processo de amadurecimento e consolidacéo do ensino
de fundamentos da computagao para professores este artigo apresentou ainda uma experiéncia referente a aplicacéo
e avaliacdo das oficinas de scratch e computagdo desplugada para professores do ensino fundamental e médio

os resultados quantitativos e qualitativos refletem que essas oficinas foram bem aceitas pelos professores e que
essas atividades auxiliam o aprendizado de conceitos de fundamentos da computacdo

além disso essas oficinas fortalecem os vinculos de interacdo entre professores e alunos de forma lddica e interativa
0 que reforca a troca de conhecimentos decorrentes dessas interacdes

a concepgdo e realizacdo da experiéncia descrita neste trabalho permitiu que os professores tivessem percepcéo
tedrica e pratica do uso das tecnologias no ambiente escolar de forma inovadora tendo em vista os resultados
alcancados com o estudo realizado se considera que o0s objetivos tracados foram alcancados

sdo inimeras as possibilidades pedagdgicas com o uso do scratch e da computacdo desplugada o scratch contribui
para a contextualizacdo dos contetdos programéaticos com o uso de animagdes jogos digitais e quiz

a computacdo desplugada contribui de forma a incluir o pc nas atividades didaticas este trabalho abriu inimeras
possibilidades de melhoria da atuacdo dos professores haja vista que apresentamos novas formas de ensino e
aprendizagem

se ressalta que este trabalho estd sendo pioneiro no estado e apesar de refletir um estudo pontual traz uma
contribuicdo importante que é a possibilidade de trabalhar fundamentos da computacdo nas escolas pelos
professores

mais que conteldos eles puderam conhecer e exercitar praticas computacionais na realizacao dos desafios que lhes
eram apresentados os resultados apresentados sao satisfatorios e por isso em trabalhos futuros se pretende aplicar
a oficina e utilizar técnicas de avaliacdo numa amostra maior

essas oficinas itinerantes ainda visitardo cinco municipios do estado e a expectativa é que duzentos professores
sejam alcancados outra perspectiva de trabalhos futuros pretendida é que os professores participantes das oficinas
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repliguem essas oficinas para os alunos com o suporte presencial e a distdncia dos instrutores

portando se considera este relato um passo em direcdo a disseminagdo dos fundamentos da computacéo no ensino
fundamental e médio no estado do rio grande do norte o tornando acessivel a comunidade escolar

*kkk *id_15

se conclui através deste projeto que o uso da linguagem e ambiente scratch é uma ferramenta viavel para introduzir
a alunos do ensino fundamental o pc e a aprendizagem de conceitos computacionais que exercitam o raciocinio
I6gico e matematico

mesmo tendo pouco tempo de existéncia o projeto contou com a participagéo de alunos que demonstraram interesse
nas aulas e na maneira com que a programacéo foi abordada

a construcdo de algoritmos e a apresentacao de sua execucdo na interface grafica do scratch é algo que entusiasmou
e motivou os alunos para a participacdo pois a programacdo desenvolvida na sala de aula se torna divertida e
compreensivel

0s conceitos de operadores estruturas de decisdo de repeticdo e variaveis sdo aprendidos de forma simples pois
remetem aos encaixes de blocos

contudo a viabilidade de criarem diversos jogos e animagdes e continuarem desenvolvendo em casa estimula ainda
mais o interesse assim como a possibilidade de compartilhar seus projetos e interagir com colegas se promovendo
uma troca de aprendizagem

*kkk *ld_16

scratch possibilita a aprendizagem baseada no conceito de design abordagem que segundo brennan 2011 apud
sobreira 2013 enfatiza a concepcdo criar e ndo apenas utilizar ou interagir a personalizacdo criando algo que é
pessoalmente significativo e relevante

a colaboracdo trabalhando com outras pessoas nas criac@es e a reflexdo revendo e repensando as praticas criativas
de cada um

de acordo com a partnership for the 21st century 2003 o ambiente apoia o desenvolvimento de habilidades de
aprendizagem do século 21 onde os autores destacam as formas como scratch suporta o desenvolvimento de tais
habilidades

habilidades de informacédo e comunicacao por meio da selecéo criagdo e gerenciamento maltiplas formas de midia
incluindo texto imagens animacdes e gravacGes de dudio se tornando mais perspicazes e criticos ao analisar 0s
meios de comunicagao que veem ao redor deles

desenvolvem habilidades de pensar e resolver problemas pois & medida que aprendem a programar os estudantes
aprimoram seu raciocinio critico e pensamento sisteméatico no desenvolvimento de suas solugdes encorajando o
pensamento criativo ao envolver os aprendizes na busca de solugcdes inovadoras para problemas

ndo apenas aprender a resolver um problema predefinido mas estar preparado para chegar a novas solucdes para
0S desafios que surgirem

habilidades interpessoais quando os estudantes trabalham em projetos que sejam pessoalmente significativos as
suas ideias fornecem motivacdo interna para a superacdo de desafios e frustracGes encontradas no processo de
concepgao e resolucédo de problemas

o uso de ferramentas interativas e gratuitas em atividades escolares faz com que os alunos apliquem seus
conhecimentos para o desenvolvimento de jogos que védo desde as necessidades basicas de alfabetizacdo até a
fixacao de conteidos de quimica fisica

histéria geografia ou artes os projetos devem envolver a escola toda a tornando uma comunidade conectada e
disposta a mudar seu papel na sociedade de meros consumidores de tecnologia para grandes produtores de
tecnologia
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isso desenvolve nos alunos o espirito de lideranca responsabilidade e confianca fatores que serdo decisivos no
mercado de trabalho e propiciarao novos horizontes

porém seu uso efetivo para fins cognitivos e de aprendizagem precisa ter direcionamento correto para ndo se
transformar apenas em diversdo se nota que na experiéncia relatada neste trabalho é possivel aliar conteidos
tedricos ao desenvolvimento de aplicacOes préticas

como por exemplo o jogo de reciclagem e a animacao de um livro tornando o processo de ensino_aprendizagem
mais ludico e centrado no estudante utilizando varias habilidades criatividade e interesse dos alunos e professores

*khkk *ld_l7

no decorrer do projeto foi constatada a importancia da abordagem colaborativa em atividades pedagdgicas pois
através da troca de opinides os alunos se sentiam instigados e desinibidos para questionar e sugerir a realizagéo de
novas atividades

além disso as limitagoes estruturais dos laboratorios ndo tiraram o interesse dos alunos que em diversos momentos
tiveram de revezar os computadores para que todos participassem outro aspecto percebido ao longo do projeto foi
a colaboracéo

que trouxe vivacidade as aulas permitindo que as criangas contribuissem no processo de evolugéo de seus colegas

assim foi possivel perceber o desenvolvimento da habilidade de resolucéo de problemas dos alunos que ao final
do projeto conseguiram desenvolver diversos jogos e animagdes de forma autbnoma mostrando dominio das
tecnologias ensinadas independente do contexto inserido

ou seja tanto na escola rural como na escola urbana os professores das instituicGes onde o projeto foi aplicado
expuseram em diversos momentos sua satisfacdo com as atividades salientando o entusiasmo dos discentes

além disso um professor da escola situada na zona rural mostrou interesse na realizagéo de atividades futuras que
abordassem novamente a tecnologia como aliada da educagdo quanto a equipe executora a experiéncia foi
considerada enriquecedora

no decorrer dos encontros os discentes superaram diversos desafios para desenvolvimento do projeto a
heterogeneidade das turmas os laboratorios obsoletos o tempo de aprendizado de cada crianga e principalmente a
necessidade de adaptacédo das atividades previstas

como trabalhos futuros se recomenda o desenvolvimento de praticas educacionais em anos finais do ensino
fundamental explorando novas ferramentas educacionais

*kk*k *Id 18

divulgando os seus projetos projetos idealizados por eles concretizaram a percepcdo de que o scratch contribui
significativamente para a formacdo educacional tendo em vista que se tentou desenvolver uma perspectiva
interdisciplinar perante 0 projeto em execucao na escola

uma vez que os projetos desenvolvidos pelos alunos abordaram tematicas relacionadas as disciplinas de fisica
biologia matematica e histéria a avaliacdo feita por parte dos alunos por meio de questionario aplicado ao final da
oficina

mostrou que os objetivos da proposta foram alcancados por mais que tenha havido algumas dificuldades na
resolucdo dos desafios que foram propostos durante o percurso se observa que a experiéncia de inclusdo do ensino
de programacéo na escola publica possui significativa relevancia
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no entanto ainda se vivenciam problematicas para o desenvolvimento de formagdes que contribuam para essa
inclusdo ser efetivada

algumas das problematicas para que as acdes sejam desenvolvidas sdo profissionais da area qualificados
equipamentos adequados disponibilidade dos professores das diversas areas para participar de cursos de formacédo
de iniciacdo a programacao dentre outras

assim as agdes que envolvem a iniciacdo a programacdo ndo necessitam apenas serem idealizadas no campo do
curriculo e sim em uma mediacdo técnica e humana que efetivamente viabilizem o seu desenvolvimento

a experiéncia com a oficina mostrou que mesmo com a utilizacdo superficial de softwares de iniciacdo a
programacdo nas escolas de educacdo basica é possivel a operacionalizacdo de um trabalho didatico pedagogico
significativo

além disso se tem a possibilidade de vivenciar praticas de formacéo inicial de professores por meio de experiéncias
com ensino de programacé&o na educacdo bésica

*khkk *ld_lg

o teste inicial aplicado com as criancas participantes do bercario de hackers teve como objetivo obter um maior
conhecimento acerca dos saberes das criangas relacionados a alfabetizacdo matematica o teste foi composto por
atividades de logica de reconhecimento nimeros de formas geométricas e de localizacdo no espago

ao analisar os testes foi possivel perceber uma maior dificuldade na area da aritmética por isso o projeto ird
proporcionar as criangas experiéncias diretamente ligada a alfabetizagdo matematica com intengéo de influenciar
positivamente na construcdo do conhecimento

*khkk *i d_20

este trabalho teve como objetivo mostrar a potencialidade do uso de ferramentas da rp aliadas ao pc para resolucéo
de problemas e aprendizagem de conceitos de programacao de computadores

a pratica proposta apresenta uma possibilidade de obter um meio menos abstrato e mais motivador do que o0 modelo
tradicional comumente apresentado em cursos de computagdo com esse novo cenario de ensino é possivel engajar
0 aluno como elemento ativo na constru¢do do conhecimento e no fomento do raciocinio légico

0s resultados quantitativos e qualitativos obtidos demostram de maneira positiva que o método aplicado auxilia a
composicdo da solucdo desenvolvida pelo aluno a presenca da rp apoia a abstracdo empirica permitindo o aluno
extrair informacdes mais  concretas do objeto ou das acbBes sobre 0  objeto

em relagdo as dificuldades existentes durante o processo de producdo da solucdo direcionar o aluno a um ciclo de
depuracgéo intensifica emotiva sua participagdo nesse processo desde a transposicdo de sua ideia para artefatos
mais formais como o fluxograma e a programacdo em blocos até a habilidade de depurar

testando e corrigindo defeitos na solucéo entretanto a préatica apresentada ndo esgota o problema relacionado ao
ensino de programacdo de computadores em absoluto mas contribui na exploracéo do ferramental disponivel na
rp e a construcao cognitiva orientada ao pc

como trabalho futuro é esperado a adi¢do de novos elementos que possam contribuir com a abstracéo e a solucéo
de problemas assim como meios eficazes de avaliar o desempenho dos alunos na préatica pedagdgica para tanto
sera realizado experimentos com um grupo maior e mais heterogéneo de alunos

*kk*k *Id 21
esse trabalho descreveu uma iniciativa de ensino de pc para alunos do ensino fundamental para buscar maior
envolvimento e engajamento dos alunos foram utilizados aspectos ltdicos com diferentes técnicas e ferramentas
de ensino

a partir de uma avaliag8o da percepcdo dos 34 alunos que finalizaram o curso foi identificado que em geral os
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alunos acharam as aulas faceis e divertidas a maioria deseja obter mais conhecimento sobre computacao e cerca
de 75 por cento pensam em trabalhar na area

esses resultados apresentam evidéncias de que as metodologias de ensino_aprendizagem utilizadas tiveram éxito
ao facilitar a aprendizagem e tornar o processo divertido além disso os resultados indicam que 0 curso provocou
interesse nos alunos em dar continuidade nos estudos na area de computacdo atendendo a um dos objetivos do
programa

outro resultado positivo obtido foi da participacdo dos alunos do curso na obi baseado em testes estatisticos se
constatou que os alunos que realizaram o curso obtiveram notas médias significativamente maiores do que as
obtidas por aqueles que néo 0 realizaram

isso indica que o curso teve éxito na aprendizagem pelo menos no que se refere ao estilo de questdes da obi que
sdo exercicios de problemas de légica

também se baseando em métodos estatisticos se constatou que os alunos da escola privada que participaram das
olimpiadas tiveram resultados significativamente melhores que os alunos de escola publica independente se
participaram ou nédo do Ccurso de légica computacional

além disso com relacdo ao género se constatou que o desempenho nas provas da obi ndo variou estatisticamente
entre alunos do sexo masculino e feminino no que diz respeito & evaséo esta foi maior por parte do sexo feminino
apesar de que esta diferenca nédo foi significativamente relevante

por outro lado os resultados indicam uma diferenca significativa no desempenho das meninas em relacdo aos
meninos na obi o que pode indicar uma dificuldade para a é&rea e justificar a maior evasdo

algumas ameacas a validade dos resultados devem ser consideradas como 1 o pequeno nimero de participantes
principalmente com relagdo a alunas do sexo feminino e de escola privada

2 o fato da participacéo no curso ter sido voluntaria enquanto a participagdo na obi foi obrigatdria em algumas das
escolas pode influenciar nos resultados e no perfil dos participantes

3 0 contetido das provas da obi serem estritamente relacionados a resolugdo de problemas de I6gica podem néo
refletir completamente os conhecimentos repassados no curso de forma geral o curso aplicado teve avaliacdo
positiva atendendo a seus objetivos

3 iniciar o trabalho final com mais antecedéncia permitindo o desenvolvimento de projetos mais complexos e o
uso de mais criatividade para as solucdes propostas pelos alunos

*kkKk *Id 22

este trabalho possibilitou a analisar os impactos da introducédo do pc em duas turmas do eja por meio de um
programa de atividades previamente planejado

no ensino regular com criancas na faixa de 6 a 7 anos é esperado que estejam em fase de alfabetizacdo porém com
0s adultos se imagina que todos saibam ler e escrever
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pois tem o esperto 0 devagar 0 que ndo se interessa 0 que passou por um trauma e ndo se comunica bem etc é
evidente que diferengas  existem também entre os alunos da  modalidade  regular

porém entre os adultos estas sdo bem mais acentuadas mas justamente por este cenario heterogéneo as experiéncias
registradas foram expressivas pois foi possivel aos alunos pode transportar os conhecimentos adquiridos em nosso
programa de atividades

foi possivel também desmitificar a resisténcia quanto a compreensdo do processo computacional finalmente
pudemos vislumbrar a disponibilidade e variedade de atividades didaticas que podem inserir o pc no contetido do
ensino basico

*kk*k *Id 23

a relevancia do desenvolvimento do pc na educacéo basica e o potencial de desenvolvimento conjunto com outras
disciplinas vem sendo discutido ao longo dos anos no entanto a adequada formacéo de professores para trabalhar
tais conceitos ainda se constitui como um desafio

dessa forma neste artigo é apresentada a estrutura e o oferecimento preliminar de um curso online para o
desenvolvimento do pc em professores de matematica e estudantes de licenciatura em matematica por meio do
desenvolvimento de jogos digitais com a plataforma scratch

os resultados preliminares indicam que o envolvimento dos participantes foi maior em atividades do curso que
envolviam diretamente a constru¢do de jogos o que é um indicio do aspecto motivador da temética escolhida

ainda os concluintes do curso demostraram por intermédio dos projetos finais um dominio intermediério ou
avancado de aspectos do pc relacionados a programacéo de computadores dessa forma se tornaram autores de suas
proprias atividades didaticas baseadas em jogos incluindo conceitos matematicos

uma limitacdo do trabalho esta associada as limitagBes de abrangéncia da rubrica utilizada para avaliacdo dos
artefatos desenvolvidos por outro lado a analise isolada dos artefatos produzidos pode ndo ser capaz de revelar as
praticas e concepgdes dos participantes brennan

resnick 2012 por essas razGes em trabalhos futuros se pretende realizar um levantamento mais aprofundado do
perfil dos participantes bem como incorporar a coleta de dados por meio de entrevistas e questionarios antes e apds
a participagéo na oficina

ainda se pretende analisar possiveis razfes para a evasdo dos participantes dessa forma se espera identificar as
decisdes de design tomadas pelos participantes ao projetar seus proprios artefatos interativos e sua utilizacdo dos
novos conceitos aprendidos

*kkk *i d_24

neste estudo apontamos como contribuicGes cientificas e tecnolégicas o levantamento de informagdes sobre perfil
sociodemografico utilizacdo de dispositivos computacionais

os interesses e fluéncias relacionados a jogos digitais dos sujeitos de pesquisa e a avaliacdo do impacto da
utilizacdo de um ambiente de programacdo para dispositivos mdveis na aprendizagem de conceitos do pc e o
impacto dessa aprendizagem sobre o desempenho cognitivo de criancas hospitalizadas participantes do estudo

ressaltamos que toda crianga e adolescente tem direito a viver num ambiente favorecedor de seu processo de
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desenvolvimento que lhe ofereca seguranga apoio protecdo e cuidado

0s interesses dessa nova geracdo estdo cada vez mais ligados ao mundo virtual que nos Ultimos vinte e cinco anos
vem crescendo e avancando a passos largos no desenvolvimento de mundos virtuais estorias interativas
comunidades de jogadores de jogos on_line e temas abrangendo uma vasta quantidade de experiéncias humanas

dessa forma também destacamos as seguintes contribuices sociais para essa pesquisa 1 desenvolvimento da
aprendizagem de diferentes contetdos e informacdes que facilitardo no processo de aprendizagem e tomada de
deciséo para as criangas participantes da proposta

2 aprimoramento das préticas e ferramentas utilizadas para o estimulo motivacdo e desenvolvimento da
aprendizagem em criancas hospitalizadas alinhadas as exigéncias sociais do contato constante com ferramentas
computacionais e avangos tecnologicos

3 motivacdao das criancas que ao brincarem estardo desenvolvendo aprendizagens relativas aos conceitos do pc e
da resolucéo de problemas que contribuirdo para o desenvolvimento e formagdo de conhecimentos importantes
que serdo levados ao longo da vida dos pacientes

*kkk *i d_25

este trabalho teve como base a problemética acerca da capacidade de desenvolvimento do pensamento I6gico
criativo desta geracdo e sua capacidade de inferir ou ndo solucfes para problemas do dia_a_dia aprender através
do entendimento e 0 uso da I6gica computacional

assim o objetivo desse trabalho foi aplicar o ensino de programacao através do uso da ferramenta scratch abordando
0s conceitos de ciéncia da computacdo e logica computacional através do uso dessa ferramenta

para isso foram ministradas oficinas e desenvolvidos aplicativos capazes de auxiliar o processo de aprendizagem
dos alunos tendo como produto final a socializacdo do contetido por eles produzidos com a comunidade escolar

é importante ressaltar que se encontrou na escola um ambiente favoravel para a realiza¢do deste trabalho pois a
mesma possui em seu plano pedagdgico um pilar destinado a inovagdo com o ensino de robética educativa

sendo dai selecionados os alunos que participaram do projeto para aplicar com o scratch o pc e o ensino de
programagdo na escola a proposta de desenvolvimento de um quiz sobre o meio ambiente foi alcangada com
sucesso

com perguntas e respostas reformuladas pelos préprios alunos deu a entender que os alunos faziam parte de um
mundo em que eles podiam inovar criar aprender e compartilhar conhecimento uns com o0s outros

durante as aulas foi notério um entusiasmo por parte dos participantes sendo que a ideia de construir algo do seu
préprio jeito com suas préprias ideias permitiu aos alunos um foco no aprendizado

se identificou que participantes que durante as aulas expositivas tradicionais eram introvertidos e ndo costumavam
trabalhar em grupo foram os que mais se mostraram dispostos a ajudar os colegas nas aulas de scratch em
laboratério

uma das perguntas do questionario perguntava acerca de continuar ou ndo com o aprendizado de programacao a
resposta de todos foi un&nime pois todos pretendiam continuar com o aprendizado de programagdo mas uma das
respostas foi

sim porque eu posso aprender muito mais e ter beneficios no meu futuro atitudes para a resposta dada acima pode
ser encontrada no perfil de alguns dos alunos na plataforma scratch é possivel perceber que houve um
envolvimento maior com a ferramenta produzindo além do que foi proposta nesta pesquisa

como trabalho futuro se iniciou o desenvolvimento de uma oficina denominada inicia¢éo a légica computacional
e robotica scratch e lego mindstorms como ferramentas educacionais para sessenta alunos do 6 e 7 ano em uma
escola da rede publica de ensino federal
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*kkk *id 26

no desenvolvimento deste projeto se percebeu que o cendrio do ensino atual precisa ter novos métodos que se
adequem a realidade atual o pc € um topico tdo importante quanto as demais areas que constituem o curriculo do
ensino fundamental

uma vez que se trata de habilidades Uteis para resolucdo de problemas e no desenvolvimento da criatividade a
criacdo de ferramentas baseadas em jogos que auxiliem no estimulo ao pc além de trazerem beneficios para os
aprendizes transformam 0 método de ensino em algo divertido

foi conhecido e documentado o processo de criacdo de mods para o minecraft e foi construido um mod onde o
estudante pode programar um robd para efetuar tarefas dentro do jogo atraves de uma ide visual baseada no scratch
e no blockly

programar um mod dentro do jogo tem uma curva de aprendizado alta no inicio porém com o passar do tempo vai
se tornando uma tarefa menos complexa com muitas ferramentas para auxilio no desenvolvimento

a criacdo de uma interface grafica complexa dentro do jogo exige conhecimento de opengl neste caso é necessario
conhecer bem a api para compreender as agdes de interacdo com a interface e tratar os aspectos de renderizacao

ao mesmo tempo como o roh6 precisa ser programado ele explora conceitos de programagéo e pc e como a sua
programacédo é bem simples dado ao nimero reduzido de instrucdes e a linguagem de notacéo em blocos que evita
erros sintaticos

se acredita que com o tempo qualquer um pode o programar para fazer o que bem entender enquanto estimula o
pc se verifica deste modo como principais contribuicdes desta pesquisa

o desenvolvimento de uma ferramenta que permite exercitar conceitos légicos em um ambiente divertido e
descontraido e o desenvolvimento de uma ferramenta que permite auxiliar jogadores na resolucéo de desafios de
projetos dentro do jogo como por exemplo construir uma casa

0 robd criado consegue se movimentar livremente em um mundo aberto apanhar objetos colocar objetos andar
girar se movimentar destruir o cenério e construir no cenario dando poder para que o estudante consiga construir
praticamente qualquer coisa dentro do jogo

como trabalhos futuros nas linhas de educacdo e computacdo aplicada se sugerem as seguintes tematicas o
desenvolvimento de outros mods aplicados ao ensino de outras linhas de conhecimento a implementacdo de outras
funcionalidades para este mod dentro do jogo

como desvios condicionais e sensores e a implementacdo de um sistema de avaliacdo embarcado no minecraft sob
a forma de um mod

*kkKk *id 27

a analise automatizada do cddigo produzido por alunos e uma técnica promissora para identificar e monitorar as
estratégias de  resolucdo de  problemas empregadas e sua relagio com o0 pc

no entanto técnicas mais sofisticadas de analise podem ser necessarias para avaliar o avanco da sofisticacdo das
estratégias utilizadas por um aluno ao longo do tempo e mesmo a comparagdo dos resultados obtidos por ele no
desenvolvimento de um programa em relacdo a solucbes de referéncia previamente coletadas

este artigo apresentou uma validacdo preliminar do uso de mapas auto_organizaveis como técnica de analise de
programas desenvolvidos em scratch a partir da rubrica proposta por moreno_leon e robles 2015 e implementada
no software dr_scratch

0s resultados apresentaram na maioria dos casos um agrupamento dos registros relacionados a jogos do mesmo
tipo no mapa em granularidade mais fina os agrupamentos ainda apresentaram coeréncia com caracteristicas dos
jogos vinculadas a estratégias utilizadas pelos alunos e previamente observadas em sala de aula

os resultados obtidos at¢é o momento permitem concluir a viabilidade e o potencial do uso de mapas
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auto_organizaveis como estratégia de analise considerando os potenciais e limitaces do presente estudo se propde
como trabalhos futuros as seguintes linhas

1 incorporar outras métricas de software no processo de treinamento do mapa como aquelas relacionadas a bad
smells 2 incorporar variaveis relacionadas ao nivel prévio de competéncia dos alunos no processo de treinamento
do mapa

3 testar o potencial do mapa previamente treinado em estimar o nivel de competéncia evidenciado por um aluno
em novos programas desenvolvidos por ele

*kkk *Id 28

a experiéncia com a implantag&o da disciplina de pc revelou principalmente a importancia da contextualiza¢do dos
conteudos explorados em cada aula de uma forma geral os alunos em idade escolar ainda ndo apresentam nog¢des
sobre como as ferramentas e técnicas da ciéncia da computacdo podem os auxiliarem em seu cotidiano

para preencher esta lacuna a exploracdo de conceitos com diferentes tipos de atividades e ferramentas se mostrou
como uma potencial estratégia por exemplo a utilizacdo de operadores 16gicos ndo somente em ambientes de
programacdo mas também para buscas na web e para a elaboragdo de planilhas eletronicas

além de melhorar o entendimento sobre a importancia da disciplina se verificou que o uso de diferentes tipos de
ferramentas e atividades pode ampliar a visdo dos alunos sobre as tecnologias existentes bem como sobre as
potencialidades das tecnologias que eles ja utilizam

ao se trabalhar com alunos nascidos na era digital se percebeu uma certa manifestagéo de autoridade em relacéo
ao dominio das tecnologias digitais

porém em atividades como uma simples busca na web com operadores Idgicos os alunos tendem a rever esta
sensacdo de autoridade e se interessar pela exploragdo de novos recursos tecnoldgicos

no que se refere a motivacao dos alunos se identificou a necessidade de trabalhar este aspecto de forma diferenciada
com cada idade escolar

alunos em conclusédo do ensino médio apresentaram uma melhor motivacdo com atividades que apresentam
relagcBes com as disciplinas tradicionais ou com a resolucdo de problemas presentes no seu cotidiano enquanto o0s
alunos do ensino fundamental e das séries iniciais do ensino médio apresentaram uma maior abertura para a
realizagéo de atividades livres de contexto

as atividades de computacdo desplugada proporcionam um maior envolvimento dos alunos do que as atividades
no computador em si em especial a atividade povo de raho a qual envolve uma populagdo com individuos felizes
nédo felizes e indecisos néo sabem se séo felizes ou ndo felizes

entre estes individuos existem mentirosos e algumas regras sobre suas aparéncias 0s denunciam como mentirosos
os alunos devem analisar uma amostra desta populagdo utilizar de operacGes para identificar estes mentirosos e
descrever passo a passo como chegaram a este resultado

durante esta atividade todos os alunos foram imersos na situacdo e colaboraram para chegar a um resultado outra
atividade que mostrou um bom resultado principalmente em resolucdes de problemas foi a construgdo de maquinas
de rube goldberg

durante a atividade a qual envolve varios processos interligados gerando uma reagdo em cadeia 0s alunos chegaram
a varios impasses precisaram pensar em solugdes alternativas utilizando diferentes materiais realizaram diversos
testes até chegar em resultado aceitavel para Si mesmos

em trabalhos futuros sera possivel comparar diversas caracteristicas e percepcdes dos alunos que participaram da
progressao da disciplina

sera possivel comparar dados provenientes de alunos do 3 ano do ensino médio que tiveram apenas 1 ano de
contato com o pc contra aqueles que tiveram o contato e progressdo do conteldo desde o 6 ano do ensino
fundamental
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*kkk *id 29

este trabalho apresentou uma oficina de producédo de jogos com o intuito de estimular aspectos multidisciplinares
intrinsecos ao processo de desenvolvimento de jogos aplicados no ensino de programacéo para alunos do ensino
médio

planejamos a oficina a partir de licdes aprendidas em execugdes piloto avaliamos os projetos dos alunos sobre 0s
aspectos de documentagdo programacéo e jogabilidade como resultados percebemos que a fase de documentagéo
auxiliou os alunos a planejarem previamente todo o jogo evitando adicionar novas funcionalidades na etapa de
implementacdo

no tocante a programacdo encontramos elementos de l6gica abstracdo iteratividade representacdo de dados
controle de fluxo sincronizacdo e paralelismo nos projetos finais ja no quesito jogabilidade todos os projetos
usaram as heuristicas de jogabilidade estimuladas

a partir dos resultados alcancados levantamos mais indicios para reforgar o argumento que o desenvolvimento de
jogos digitais pode ter um impacto positivo quando adotado como fator motivacional no processo de
ensino_aprendizagem

ademais acreditamos que o0 uso das heuristicas de jogabilidade possa ter influenciado na qualidade dos projetos
desenvolvidos e na motivagdo dos alunos em desenvolver os jogos foi observado que parte dos alunos por mais
que tenham se interessado pela programacdo ndo tem vontade de seguir na é&rea da i

entretanto as habilidades trabalhadas nessa oficina podem complementar a formacdo dos alunos independente da
carreira que venham a seguir a metodologia desenvolvida na oficina permitiu aos alunos estimular habilidades do
pc relacionadas a construcdo de algoritmos abstracdo simulacdo paralelismo e automatizacdo de solucdes

como trabalhos futuros no tocante a programacdo planejamos inserir recomendacfes de boas praticas de
organizacdo e reutilizacdo de cédigo também pesquisaremos aspectos para avaliar a documentacéo produzida pelos
alunos storyboard e diagrama de elementos do jogo

além disso avaliaremos outros motores de jogos que permitam explorar mais funcionalidades para producéo de
jogos por ultimo investigaremos como habilidades do pc podem ser estimuladas e avaliadas através de oficinas de
desenvolvimento de jogos

*kkk *i d_30

o desenvolvimento de tecnologia com crianca exige uma abordagem diferente do que € descrito nos métodos e
préaticas que sao usados com 0 publico adulto

algumas criangas tém dificuldade em expressar suas ideias de forma escrita sendo mais facil o fazer de forma oral
e com a representacdo visual do que esta sendo feito com cores e desenhos a introducdo sistematizada

ao ambiente scratch no segundo estudo necessidade identificada durante o primeiro estudo trouxe as criangas maior
seguranga para que atuassem como coatoras

ao adotar o ambiente scratch para o desenvolvimento de software com criancas tendo como apoio métodos e
praticas integradas de es e ihc se gera um produto de software de valor para as criangas e o sentimento de coautoria
durante todo 0 processo de idealizacdo planejamento e implementacéo

como efeito colateral dos estudos conduzidos além da capacidade de negociacdo e de trabalho em grupo se
observou o desenvolvimento através da programagdo no ambiente scratch do raciocinio l6gico e do pc pelas
criangas

a intervencdo das criancas a medida que se sentiam mais confiantes foi fundamental para o desenho do método o
método proposto neste trabalho pode ser usado para o desenvolvimento de software por criangas com o ambiente
scratch

além de ser possivel sua adaptacdo para a aplicagdo em outros ambientes de desenvolvimento a sua adaptagdo
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pode ser realizada em trabalhos futuros assim como a sua aplicacdo para anélise de sua eficacia em outros cenarios
de desenvolvimento de software para com por criangas

APENDICE D - TYPICAL TEXT SEGMENTS

Anadlise, realizada no Iramuteq, denominada Typical text segments, no qual destaca as
palavras nos seguimentos de texto em cada classe. Vale lembrar que cada frase possui um Score,

que indica a forca que o segmento de texto tem dentro do resultado da analise.

Classe 1
**k*k*k *ld_28
score : 156.98

sera possivel comparar dados provenientes de alunos do 3 ano do ensino médio que tiveram apenas 1 ano de
contato com opccontra aqueles que tiveram o contato e progressdo do conteldo desde o
6 ano do ensino fundamental

*kk*k *id_3

score : 144.01

através da andlise foi possivel perceber que os alunos de turmas do ensino médio de uma escola publica sdo
capazes de interagir e produzir objetos digitais num ambiente de linguagem de programagdo mesmo
sem conhecimentos prévios especificos da area da computacédo

*kkk *Id_15
score : 142.29

se conclui através deste projeto que o uso dalinguagem e ambiente scratch € uma ferramenta viavel
para introduzir a alunos do ensino fundamental o pce a aprendizagem de conceitos computacionais que
exercitam o raciocinio l6gico e matematico

*k*k*k *Id 20
score : 133.52
a pratica proposta apresenta uma possibilidade de obter um meio menos abstrato e mais motivador do que o

modelo tradicional comumente apresentado em cursos de computacdo com
esse novo cenario de ensino € possivel engajar o aluno como elemento ativo na construgdo do conhecimento e
no fomento do raciocinio légico

*kk*k *ld_3

score : 132.06

se conclui que a realizacdo desse minicurso proporcionou uma rica experiéncia interventiva aos alunos que
foram contemplados as atividades desenvolvidas foram voltadas a exploracdo do pc no ensino médio a
contextualizacdo  constante  dos  conceitos e conteldos apresentados  contribuiram  para  a
aprendizagem significativa

**k*k* *ld_13
score : 120.26

se pode dizer que os resultados alcangados foram satisfatorios pois se pOde observar um retorno
do trabalho através do feedback e producdo das participantes com ele foi possivel estimular a capacidade
de raciocinio das alunas do ensino médio

*kk*k *id 4

score : 119.58

neste trabalho foram apresentadas metodologias e materiais a serem utilizados com a atividade proposta se
adequando para introduzir o pc em turmas do
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quinto ano do ensino fundamental de escolas publicas municipais

*kk*k *Id 4

score : 119.02

utilizando  desta  premissa  futuramente  este trabalho proposto sera aplicadoem  turmas  do
5 ano do ensino fundamental da rede publica municipal de pelotas

*kkk *ld_14
score : 114.29

a inovacdo na educacdo por intermédio da utilizacdo de atividades ludicas e dindmicas é uma
fonte significativa de atracdo e consolidacdo de conhecimento em especial
para alunos do ensino fundamental e médio

**k*k%k *ld_25
score : 112.55

como trabalho futuro  se  iniciou o desenvolvimento de uma oficina denominada inicia¢do
a logica computacional e robotica scratche  lego  mindstorms como  ferramentas educacionais para
sessenta alunos do 6 e 7 ano em uma escola da rede publica de ensino federal

*kkk *ld_29
score : 112.07

este trabalho apresentou uma oficina de producdo de jogos com o intuito de estimular aspectos
multidisciplinares intrinsecos ao processo de desenvolvimento de jogos aplicados no ensino de programagéo
para alunos do ensino médio

**k*k*k *Id_12
score : 110.47

além disso expds também o beneficio de se escolher um instrumento bem definido para guiara pratica docente
por fim se pode afirmar que o ensino da linguagem scratch norteada pela taxonomia de bloom foram fatores de
sucesso  noensinode  programacdo de  maneira  introdutéria  para alunos do ensino médio

Fkxk ki 17
score : 110.02

como trabalhos futuros  se  recomenda o desenvolvimento de  praticas educacionais em anos finais
do ensino fundamental explorando novas ferramentas educacionais

ksxk xjd 95
score : 106.48

sendo dai selecionados os alunos que participaram do projeto para aplicar com o scratch o pc e o ensino de
programagdo na escola a proposta de desenvolvimento de um quiz sobre o meio ambiente foi alcangada com
sucesso

*kkk *ld_13
score : 104.92

0 projeto descrito neste trabalho teve como objetivo o incentivo de meninas do ensino médio no curso
de computacdo por meio do ensino dos conceitos basicos de programacdo com o uso da linguagem scratch

*kkk *Id_26

score : 104.37

no desenvolvimento deste projeto se percebeu que o cenario do ensino atual precisa ter novos métodos que se
adequem a realidade atual o pc é um topico tdo importante quanto as demais areas que constituem o curriculo
do ensino fundamental

*kk*k *id 5

score : 100.72
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nos projetos com 0 ensino superior e ensino técnico se pode perceber interagdo entre as  areas
no desenvolvimento dos projetos finais propostos no final do curso e oficinas que resultou em projetos praticos
que abordasse um determinado contelido e que pudesse ser aplicadona sala de aula no ensino basico

**k*k%k *ld_22
score : 91.32

foi possivel também desmitificar a resisténcia quanto a compreensdo do processo computacional finalmente
pudemos vislumbrar a disponibilidade e variedade de atividades didaticas que podem inserir
0 pc no contetido do ensino bésico

*kkk *ld_25
score : 88.80

assim 0 objetivo desse trabalho foi aplicar o ensino de programac&o através do uso da
ferramenta scratch abordando os conceitos de ciéncia da computacéo e légica computacional através do uso
dessa ferramenta

**k*k*k *ld_26
score : 88.13

como trabalhos futuros nas linhas de educagdo e computacéo aplicada se sugerem as seguintes tematicas
o desenvolvimento de outros mods aplicados ao ensino de outras linhas de conhecimento a implementagéo de
outras funcionalidades para este mod dentro do jogo

*kk*k *id_3

score : 75.09

se observou ainda que 0 scratch é potencialmente significativo e também que
os alunos que participaram do minicurso o frequentaram de iniciativa prépria de forma extraclasse e estavam
predispostos a conhecer 0s novos contelidos apresentados

*kkk *ld_16
score : 62.23

0 uso de ferramentas interativas e gratuitas em atividades escolares faz com que
os alunos apliqguem seus conhecimentos para o desenvolvimento de  jogos que vdo desde as
necessidades basicas de alfabetizagdo até a fixacdo de contetdos de guimica  fisica

*kk*k *ld_6

score : 60.08

utilizando o scratche o arduino para programar um cubo led visando analisar a influéncia no uso de
programagdo no desenvolvimento do raciocinio logico e na elaboragdo de contelidos de geometria onde
os alunos construiram e programaram um cubo por meio do encadeamento de blocos de comandos

**k*k*k *Id 24
score : 53.94

0s interesses dessa nova geracao estdo cada vez mais ligados ao mundo virtual que nos Gltimos vinte e
cinco anos vem crescendo e avancando a passos largos no desenvolvimento de mundos virtuais estorias
interativas comunidades de jogadores de jogos on_line e temas abrangendo uma vasta quantidade
de experiéncias humanas

**k*k* *Id 21
score : 53.16

também se baseando em métodos estatisticos se constatou que os alunos da escola privada que participaram das
olimpiadas tiveram resultados significativamente melhores que os alunos de escola publica independente
se participaram ou nao do curso de légica computacional

*kkk *id_28
score : 50.79
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em trabalhos futuros sera possivel comparar diversas caracteristicas e percepgdes
dos alunos que participaram da progressao da disciplina
*kkk *Id 16
score : 48.89
porém seu uso efetivo para fins cognitivos e de aprendizagem precisa ter direcionamento correto para ndo se
transformar apenas em diversdo se nota que na experiéncia relatada
neste trabalho é possivel aliar conteidos teéricos ao desenvolvimento de aplicagdes praticas
*k*k*k *Id 28
score : 48.54

porém em atividades como uma simples busca na web com operadores l6gicos os alunos tendem a rever esta
sensacdo  de  autoridade e se  interessar  pela exploracdo de novos recursos  tecnolégicos

**k*k*k *Id 22
score : 46.12

porém entre os adultos estas sdo bem mais acentuadas mas justamente por este cenario heterogéneo
as experiéncias registradas foram expressivas pois foi possivel aos alunos pode transportar
0s conhecimentos adquiridos em Nosso programa de atividades

*kkk *ld_17
score : 44.66

no decorrer do projeto foi constatada a importancia da abordagem colaborativa em atividades pedagdgicas pois
através da troca de opinifes os alunos se sentiam instigados e desinibidos para questionar e sugerir a realizacéo
de novas atividades

*kkk *ld_ll
score : 43.87

este projeto representa uma mudanca na cultura da escola e o fortalecimento da formagdo dos estudantes da
licenciatura em computagdo que percebem este projeto como um espago fértil e promissor para
a geracao de novos conhecimentos

*kkk *Id 16
score : 40.99
isso desenvolve nos alunos o espirito de lideranca responsabilidade e confianga fatores que serdo decisivos no
mercado de trabalho e propiciardo novos horizontes

*k*k*k *id 7

score : 37.20
0 que possibilitou identificar a evolucdo dos estudantes quanto a conceitos basicos do pce
o desenvolvimento do pensamento raciocinio I6gico matematico
*kkk *Id 26
score : 34.70

ao mesmo tempo como o rob0 precisa ser programado ele explora conceitos de programagéo e pc e como a sua
programacdo é bem simples dado ao ndmero reduzido de instrucdes e a linguagem de notagcdo em blocos que
evita erros sintaticos

*kk*k *id_3

score : 34.24

dessa forma se acredita que a realizagdo deste trabalho proporcionou aos alunosa aprendizagem
do pc por meio do scratch de forma significativa
*kkx *Id 11

score : 30.97
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atualmente o curso intermediario de programacéo esta sendo preparado para introduzir a linguagem python e
também noc¢oes do paradigma orientado a objetos

**k*k% *Id 17
score : 26.18

ou seja tanto naescolarural como naescolaurbana os professores das instituicdes onde o projeto
foi aplicado expuseram em diversos momentos sua satisfacdo com as atividades salientando o entusiasmo dos
discentes

Classe 2
*k*k*k *Id 20

score : 189.70

como trabalho futuro é esperadoa adicdo de  novos elementos que  possam  contribuir  com
a abstracdo e a solucdo de problemas assim como meios eficazes de avaliar o desempenho dos alunos na
pratica pedagdgica para tanto sera realizado experimentos com um grupo maior e mais heterogéneo de alunos

*kkk *Id_16
score : 159.40

desenvolvem habilidades de pensar e resolver problemas pois & medida que aprendema programar 0S
estudantes aprimoram seu raciocinio  critico e pensamento sistematico no  desenvolvimento de
suas solucOes encorajando o pensamento criativo ao envolver os aprendizes na busca de solugdes inovadoras
para problemas

*kkk *ld_20
score : 137.68

testando e corrigindo defeitos na solucéo entretanto a pratica apresentada ndo esgota o problema relacionado ao
ensino de programagdo de computadores em absoluto mas contribui na exploracdo do ferramental disponivel
na rp e a construgdo cognitiva orientada ao pc

*kkk *Id_16
score : 134.63

nédo apenas aprender a resolver um problema predefinido mas estar preparado para chegar a
novas solucdes para 0s desafios que surgirem

*kkk *Id 29
score : 117.88
entretanto as habilidades trabalhadas nessa oficina podem complementar a formacéo dos alunos independente

da carreira que venham a seguir a metodologia desenvolvida na oficina permitiu
aos alunos estimular habilidades do pc relacionadas a construcao de algoritmos abstracédo
simulacéo paralelismo e automatizagéo de solucgdes
*kkk *Id 25

score : 117.09

este trabalho teve como base a problematica acerca da capacidade de desenvolvimento
do pensamento logico criativo desta geracdo e sua capacidade de inferir ou nao solucdes para problemas do

dia_a_dia aprender através do entendimento e o uso da légica computacional
*k*k*k *Id 13

score : 114.54

foi dificil para elas visualizarem inicialmente
um programa de computador com estruturas de repeticdo e condicionais mas todas conseguiam
abstrair programas de forma sequencial como solucdo de um problema
*k*k*k *Id 28

score : 114.33

alunos em conclusdo do ensino médio apresentaram uma melhor motivacdo com atividades que
apresentam relacdes com as disciplinas tradicionais ou com a resolucédo de problemas presentes no seu
cotidiano enquanto os alunos do ensino fundamental e das séries iniciais do ensino médio apresentaram



138

uma maior abertura para a realizacéo de atividades livres de contexto

*kkk *Id 28
score : 111.47
durante a atividade a qual envolve varios processos interligados gerando uma reacdo em cadeia

os alunos chegaram a varios impasses
precisaram pensar em solugdes alternativas utilizando diferentes materiais realizaram diversos testes
até chegar em resultado aceitavel para si mesmos

*kk*k *Id 5

score : 109.21

no geral além de ensinar instrugdes béasicas de programacdo favoreceu 0 raciocinio
I6gico e estruturado habilidades em resolver problemas visto  que  nas  atividades iniciaisse  pode
observar maior dificuldade o que foi superado ao observarmos o desempenho em atividades finais mais
complexas

**k*k*k *Id 14
score : 106.42

mais que contetdos eles puderam conhecer e exercitar praticas computacionais na realizacdo dos desafios que
Ihes eram apresentados 0s resultados apresentados sao satisfatorios e por isso em
trabalhos futuros se pretende aplicar a oficina e utilizar técnicas de  avaliagdo  numa amostra  maior

*kk*k *ld_l

score : 105.80
os resultados apresentados nédo sdo estatisticamente significativos e por iSO em

trabalhos futuros se pretende aplicar o curso e utilizar a técnica de  avaliag@o descrita numa amostra maior
**k*k*k *Id 2

score : 102.58
por fim é importante salientar que iniciativasde pré_ic apesar da limitacdo em relacdo a quantidade

de alunos que podem ser atendidos sdo importantes para despertar o interesse
por seguir uma carreira universitaria e fomentar um maior envolvimento da comunidade com as universidades
de sua regido
*k*k*k *ld_25

score : 100.24

sim porgue eu posso aprender muito mais e ter beneficios no meu futuro atitudes para a resposta dada acima
pode ser encontrada no perfil de alguns dos alunos na plataforma scratch é possivel perceber que houve
um envolvimento maior com a ferramenta produzindo além do que foi proposta nesta pesquisa

**k*k*k *Id 27
score : 98.11

no entanto técnicas mais sofisticadas de analise podem ser necessarias para avaliar o avango da sofisticacdo
das estratégias utilizadas por um aluno ao longo do tempo e mesmo a comparagdo dos resultados obtidos por
ele no desenvolvimento de um programa em relacdo a solucOes de referéncia previamente coletadas

*kkk *id 20
score : 97.51

os resultados quantitativos e qualitativos obtidos demostram de maneira positiva que o método aplicado auxilia
a composicdo da solucdo desenvolvida pelo aluno a presenca da rp apoia a abstracdo empirica permitindo
o aluno extrair ~ informagfes mais concretas do objeto ou das acBes sobre o0 objeto

wkxk xjd 2]
score : 97.45

esse trabalho descreveu uma iniciativade ensino de pc paraalunosdo ensino fundamental para
buscar maior envolvimento e engajamento dos alunos foram utilizados aspectos ladicos com
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diferentes técnicas e ferramentas de ensino

*kkk *ld_28
score : 96.57

durante esta atividade todos osalunos foram imersos na situacdo e colaboraram para chegar a
um resultado outra atividade que mostrou um bom resultado principalmente em resolucdes de problemas foi
a construcéo de maquinas de rube goldberg

*kk*k *Id 1

score : 96.24
além disso se planeja investigar as praticas computacionais utilizadas pelos aprendizes no
planejamento e construcédo de suas solucdes interativas

**k*k%k *ld_4
score : 95.83

as atividades propostas promovem as habilidades de escolha de uma representacdo apropriada para
um problema e modelagem de aspectos relevantes de um problema o tornando tratavel utilizando os conceitos
de representacéo de dados abstracdo procedimentos  automatizacdo e  simulacdo  presentes no  pc

*kkk *ld_23
score : 93.33

os resultados preliminares indicam que o envolvimento dos participantes foi maior em atividades do curso
que envolviam diretamente a construcdo de jogos o que é um indicio do aspecto motivador da temética
escolhida

**k*k*k *ld_4
score : 91.86

as metodologias apresentadas se referem a cada tarefa proposta e os materiais utilizados foram pensados de
forma a manter o baixo custo de obtencdo e maior durabilidade a direcdo que tomaa proposta deste
trabalho indicaa  importdncia  de iniciativasem  desenvolver 0o pc  no  ensino  basico

**k*k*k *Id 27
score : 88.50

a analise automatizada do cédigo produzido por alunos e uma técnica promissora para identificar e monitorar
as estratégias de resolucéo de problemas empregadas e sua relagdo com 0 pc

*kkk *ld_28
score : 88.12

as atividades de computacéo desplugada proporcionam um maior envolvimento dos alunos do que as atividades
no computador em si em especial a atividade povo de raho a qual envolve uma populagdo

com individuos felizes ndo  felizes e indecisos  ndo sabemse sdo  felizes ou ndo  felizes

*kk*k *ld_g

score : 78.95
o despertar do interesse dos alunos pela programagdo de computadores é algo necessario no mundo em
constante crescimento tecnoldgico além de incentivar

0 pensamento matematico e l6gico e a habilidade de resolucdo de problemas necessaria em todas as areas de
conhecimento

*kkk *ld_20
score : 76.52

este trabalho teve como objetivo mostrar a potencialidade do uso de ferramentas da rp aliadas ao pc
para resolucdo de problemas e aprendizagem  de  conceitos de  programagdo  de computadores

*kkk *id_29
score : 68.76
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como trabalhos futuros no tocante a programacgdo planejamos inserir recomendagdes de boas praticas de

organizag&o e reutilizacdo de coédigo também pesquisaremos aspectos para avaliar a
documentagdo produzida pelos alunos storyboard e diagrama de elementos do jogo
*kkk *Id 28
score : 68.63

entre estes individuos existem mentirosos e algumas regras sobre suas aparéncias 0s denunciam como
mentirosos os alunos devem analisar uma amostra desta populacéo utilizar de operagfes para identificar estes
mentirosos e descrever passo a passo como chegaram a este resultado

*kk*k *Id 1

score : 67.27

mais que contetdos eles puderam conhecer e exercitar praticas computacionais na realizacdo dos desafios que
Ihes eram apresentados e expor suas solucGes em projetos de variados géneros de acordo com suas
preferéncias e habilidades

*kk*k *id 4

score : 66.22
conforme  apresentado em silva et al 2011 ametodologia tradicional de  ensino  de
algoritmos e programag&o segue um determinado padréo a definicdo formal de
algoritmos e a resolucdo de problemas em uma linguagem de programacéo
**k*k*k *Id 29
score : 64.11

planejamos a oficina a partir de li¢des aprendidas em execugdes piloto avaliamos os projetos dos alunos sobre
0s aspectos de documentagdo programacao e jogabilidade como resultados percebemos que a fase de
documentacdo auxiliou os alunos a planejarem previamente todo o0 jogo evitando adicionar novas

funcionalidades na etapa de implementacéo
*k*k*k *Id 29

score : 62.04

no tocante a programagao encontramos elementos de

I6gica abstracdo iteratividade representacdo de dados controle de  fluxo  sincronizacdo e paralelismo nos
projetos finais ja no quesito jogabilidade todos os projetos usaram as heuristicas de jogabilidade estimuladas

*kkk *ld_23
score : 57.71

ainda se pretende analisar possiveis razdes para a evasdo dos participantes dessa forma se espera identificar
as decisOes de design tomadas pelos participantes ao projetar seus préprios artefatos interativos e sua utilizagéo
dos novos conceitos aprendidos

*kk*k *id 7

score : 54.82
neste sentido entendemos que o conjunto metodologico proposto e aplicado pode servir como exemplo para
a realizacdo de projetos programas e clubes com 0 mMesmo ou maior tempo de duracéo
*kkk *Id 13
score : 40.70

com as midias produzidas pelas meninas se pdde observar uma evolugdo no pc delas com relacdo as
demais estruturas de programacédo o conteildo apresentado neste trabalho serve de feedback e base inicial para
a continuagdlo do projeto que visa 0 incentivo de meninas na darea da computagdo

*kk*k *ld_6

score : 38.77

no entanto ndo tivemos dados suficientes para analisar o verdadeiro resultado do impacto na aprendizagem
dos alunos através dessa estratégia sendo uma necessidade para um trabalho futuro
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*kkk *ld_15
score : 37.05

0s conceitos de operadores estruturas de decisdo de repeticdo e variaveis sao aprendidos de forma simples pois
remetem aos encaixes de blocos

**k*k%k *ld_23
score : 34.89

resnick 2012 por essas razfes em trabalhos futuros se pretende realizar um levantamento mais aprofundado
do perfil dos participantes bem como incorporar a coleta de dados por meio de entrevistas e questionarios
antes e ap0os a participacdo na oficina

*kk*k *id 5

score : 33.63

outras ferramentas serdo avaliadas e a construcéo de video_aulas de materiais para cada uma destas
escolaridades estéo em desenvolvimento

**k*k*k *ld_22
score : 31.70

este trabalho possibilitou a analisar os impactos da introdugdo do pc em duas turmas do eja por meio de
um programa de atividades previamente planejado

*kkk *Id 22
score : 18.30
no ensino regular com criangas na faixa de 6 a 7 anos é esperado que estejam em fase de alfabetizagdo porém
com os adultos se imagina gque todos saibam ler e escrever
Classe 3
**k*k*k *Id 26
score : 112.91

uma vez que se trata de habilidades Gteis pararesolucdo de problemas e no desenvolvimento
da criatividade a criacdo de  ferramentas baseadas em jogos que auxiliemno  estimulo ao pc além
de trazerem beneficios para os aprendizes transformam o método de ensino em algo divertido

**k*k*k *ld_26
score : 109.76

foi conhecido e documentado o processo de criacdo de mods para o minecraft e foi construido um mod onde
o0 estudante pode programar um roho para efetuar tarefas dentro do jogo através de uma ide visual baseada no
scratch e no blockly

**k*k*k *Id 10
score : 94.35

entendemos que um outro resultado relevante é a mudanca dementalidade dos participantes no sentido de
enxergar o valor da aprendizagem baseada em projetos praticos onde 0s estudantes podem atuar como
protagonistas sob a mediacdo dos educadores

*kxk xjd 15
score : 93.66

contudo a viabilidade de criarem diversos jogos e animacfes e continuarem desenvolvendo em casa estimula
ainda mais o interesse assim como a possibilidade de compartilhar seus projetos e interagir com colegas se
promovendo uma troca de aprendizagem

*kkk *ld_26
score : 89.39

acriacdo de uma interface grafica complexa dentro do jogo exige conhecimento de opengl neste caso
é necessario conhecer bem a api para compreender as a¢des de interacdo com a interface e tratar os aspectos de
renderizacdo
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kxk xjg 17
score : 74.75

assim foi possivel perceber o desenvolvimento da habilidade de resolucdo de problemas dos alunos que ao final
do projeto conseguiram desenvolver diversos jogos e animacdes de forma autbnoma mostrando dominio das
tecnologias ensinadas independente do contexto inserido

*kk*k *Id 2

score : 74.47

a pouca orientacdo nesse sentido fez com que um dos projetos explorasse caracteristicas mais tipicas de
um jogo de perguntas e respostas treienem ndo investindo nas possibilidades mais interativas permitidas pelo

aplicativo como por exemplo
*kkk *ld_16

score : 73.32

como  porexemploojogode reciclagem e aanimacdode um livro tornando o processo de
ensino_aprendizagem mais ladico e centrado no estudante utilizando
varias habilidades criatividade e interesse dos alunos e professores
**k*k*k *ld_12

score : 72.39

se percebe que os desdobramentos desse projeto podem gerar contribuicBes mais praticas para a escola enquanto
sistema  mais complexoe ecolégico este trabalho também trouxe um  grande aprendizado para
a equipe organizadora estudantes de licenciatura em ciéncia da computacdo da ufpb no campus 4

**k*k*k *ld_26
score : 71.42

o desenvolvimento de uma ferramenta que permite exercitar conceitos légicos em um ambiente divertido e
descontraido e o  desenvolvimento  de uma  ferramenta  que permite auxiliar jogadores
na resolucdo de desafios de projetos dentro do jogo como por exemplo construir uma casa

**k*k*k *Id 26
score : 71.32

programar um mod dentro do jogo tem uma curva de aprendizado alta no inicio porém com o passar do tempo
vai setornando uma tarefa menos complexa com muitas ferramentas para auxilio no desenvolvimento

*kkk *ld_17
score : 71.32

no decorrer dos encontros os discentes superaram diversos desafios para desenvolvimento do projeto a
heterogeneidade das turmas os laboratérios obsoletos o tempo de aprendizado de cada crianga e principalmente
a necessidade de adaptacéo das atividades previstas

*kkk *ld_23
score : 67.43

ainda os concluintes do curso demostraram por intermédio dos projetos finais um dominio intermediario ou
avancado de aspectos do pc relacionados a programacdo de computadores dessa forma se tornaram autores de
suas proprias atividades didaticas baseadas em jogos incluindo conceitos matematicos

**k*k* *ld_26
score : 66.72

o0 robd criado consegue se movimentar livremente em um mundo aberto apanhar objetos colocar objetos andar
girar se movimentar destruir 0 cendrio e construirno  cendrio dando poder  para  que
0 estudante consiga construir praticamente qualquer coisa dentro do jogo

Fhxk Kkjd 12
score : 65.91
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0 curso proporcionou a equipe a vivéncia de como atuar em
um laboratdrio ensinando programagdo mostrou os desafios no planejamento e na execugdo das aulas tedricas
e das praticas associadas
*kkk *Id 25
score : 65.08

com perguntas e respostas reformuladas pelos proprios alunos deu a entender que os alunos faziam parte de
um mundo em que eles podiam inovar criar aprender e compartilhar conhecimento uns com 0s outros

*kkk *ld_25
score : 63.70

durante as aulas foi notério um entusiasmo por parte dos participantes sendo que a ideia de construir algo do
seu proprio jeito com suas proprias ideias permitiu aos alunos um foco no aprendizado

**k*k*k *ld_16
score : 63.34

habilidades de informacdo e comunicagdo por meio da selecdo criacdo e gerenciamento maltiplas formas de
midia incluindo texto imagens animacgdes e gravagdes de 4udio se tornando mais perspicazes e criticos ao
analisar 0s meios de comunicagéo que veem ao redor deles

*kkk *Id_lO
score : 62.06

idealmente os alunos seriam protagonistas e o0s demais envolvidos atuariam como mediadores mas
é necessario considerar que esta mudanca de paradigma ndo pode ser alcangada repentinamente um dos grandes
papéis do tem ideia na rede é gradativamente empoderar os estudantes o que implica repensar o papel dos
demais envolvidos

*kkk *Id_16
score : 59.85

habilidades interpessoais quando os estudantes trabalham em projetos que sejam pessoalmente significativos as
suas ideias fornecem motivacdo interna para a superacdo de desafiose frustracbes encontradas
no processo de concepcao e resolugdo de problemas

**k*k*k *ld_ll
score : 55.48

tecnicamente o conhecimento adquirido pelos estudantes Ihes permitiu entender as diversas variaveis que
influenciam a construcdo de algoritmos e os modelos de trabalho que muitas vezes exigem que o
programador trabalhe em cédigos construidos por outras pessoas que contém erros que precisam ser corrigidos

*kk*k *id 5

score : 55.25

ela pode ser trabalhada junto aos conceitos defendidos na teoria do construcionismo de papert que consiste em
favorecer a criacdo do conhecimento do individuo a partir da interacdo entre as pessoas e por meio do
desenvolvimento de um projetoem grupos e em algo que os individuos estejam interessados

*kxk xjd D5
score : 51.15

uma das perguntas do questionario perguntava acerca de continuar ou ndo com o aprendizado de programagédo
a resposta de todos foi undnime pois todos pretendiam continuar com o aprendizado de programag¢ao mas uma
das respostas foi

*kkk *Id 21

score : 51.08

3 iniciar o trabalho final com mais antecedéncia permitindo o desenvolvimento de projetos mais complexos e 0
uso de mais criatividade para as solucbes propostas pelos alunos

*kk*k *id 17
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score : 50.65

além disso as limitacoes estruturais dos laboratérios ndo tiraram o interesse dos alunos que
em diversos momentos tiveram de revezar os computadores para que todos participassem outro aspecto
percebido ao longo do projeto foi a colaboracdo

**k*k%k *Id 16
score : 50.27

scratch possibilita a aprendizagem baseada no conceito de design abordagem que segundo brennan 2011 apud
sobreira 2013 enfatiza a concepgdo criar e ndo apenas utilizar ou interagir a personalizagéo criando algo que é
pessoalmente significativo e relevante

**k*k%k *Id 25
score : 45.95

se identificou que participantes que durante as aulas expositivas tradicionais eram introvertidos e ndo
costumavam trabalhar em grupo foram os que mais se mostraram dispostos a ajudar os colegas nas aulas de

scratch em laboratorio
**k*k*k *Id 10
score : 45.07
€ necessario gradativamente abandonar a ideia j& enraizada de que a educacédo é problema dos educadores em
direcdo a uma concepcao em que a educacéo é um projeto de todos
*kkk *Id 16
score : 44.81
a colaboracdo trabalhando com outras pessoas nas criacOes e a reflexdo revendo e repensando as praticas
criativas de cada um
**k*k*k *Id 17
score : 43.33

que trouxe vivacidade as aulas permitindo que as criangas contribuissem no processo de evolucéao de
seus colegas

*kk*k *ld_2

score : 40.34
rotinas necessarias para a movimentacdo de personagens e objetos que surgiram nos outros
dois jogos criados operagéo 4 e r3cicla
*kkk *Id 10
score : 37.73

ndo permitem avaliar a evolugdo dos estudantes e sua trajetoria deste modo se sugere que o0 processo de
avaliacdo valorize as atividades que os estudantes desenvolvem dando maior atencdo a produgdes como

*kkk *Id 30
score : 35.14
ao ambiente scratch no segundo estudo necessidade identificada durante o primeiro estudo trouxe as criangas
maior seguranca para que atuassem como coatoras

*kk*k *ld_6

score : 25.05

verificamos um maior interesse dos alunos na aula de programagdo e montagem do cubo auxiliando na
participagdo e compreensdo dos alunos por estarem interessados e atentos aos conceitos que estavam sendo
desenvolvidos dando indicio de melhoria na aprendizagem

**k*k%* *Id 20
score : 19.72



145

em relacdo as dificuldades existentes durante o processo de producéo da solugdo direcionar o aluno a um ciclo
de depuracdo intensifica emotiva sua participagdo nesse processo desde a transposicdo de sua ideia para
artefatos mais formais como o fluxograma e a programacgéo em blocos até a habilidade de depurar

Classe 4
*kkk *Id 16

score : 139.78

0 uso da tecnologia em sala de aula ainda gera grandes debates entre educadores e académicos pois atualmente
é impensavel ignorar a importancia da tecnologia na vida das pessoas

*kkk *Id_lO
score : 120.15

a forma como o evento foi organizado equipes mistas e o uso das tecnologias colaborativas possibilitou a
quebra da seriacdo escolar criando um cenario onde estudantes
de diferentes idades e turmas puderam trabalhar com propositos em comum

*kkk *id_8
score : 105.91

por exemplo dos demais colegas que comparegam e imaginavam que a formacgdo trataria estritamente
do uso de tecnologias em sala de aula

*kkk *Id_lO
score : 99.03

0 uso de tecnologias tdo  presentes navidade estudantes e professores aproxima a educagdo
da realidade cotidiana e mostra o potencial destas ferramentas para possibilitar trabalho colaborativo

*kk*k *id 4

score : 95.90

o trabalho foi desenvolvido para ser adaptado a realidade da maioria das escolas publicas afim de tornar
a atividade de facil aplicacdo em  diversos contextos fora do ambiente académico fazendo uso de
exercicios ltdicos no qual se assemelha a um jogo de tabuleiro

**k*k*k *Id 12
score : 93.59

a colaboracéo e a aprendizagem entre 0s pares assim como o uso de outros recursos de apoio as aulas como é
0 caso de palestras e visitas a empresas locais de tecnologia

*kkk *Id_lO
score : 89.18

no evento tem ideia na rede varias tecnologias foram utilizadas tais como videos gravados com telefones
celulares para reportar o progresso dos trabalhos realizados o uso de videos para dar feedback aos
estudantes usando youtube como plataforma ousodo facebook whatsapp e google hangouts

*kkk *ld_28
score : 79.99

além de melhorar o entendimento sobre a importancia da disciplina se verificou que o uso de diferentes tipos
de ferramentas e atividades pode ampliar a visdo dos alunos sobre as tecnologias existentes bem como sobre as
potencialidades das tecnologias que eles ja utilizam

*kk*k *id 5

score : 78.86

durante as experiéncias se pode observar trabalho em equipe principalmente no projeto com as séries iniciais
em que uma turma ndo era habituada a fazer atividades em grupo que fez com que a professora regente refletisse
sobre a pratica emsaladeaulaconforme relatada asacadémicas durante uma das aulas

*kk*k *id_g

score : 74.37
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reflexdo criatividade etc no caso especifico do estudo foi interessante os alunos questionarem e entenderem na
pratica um acontecimento histérico que muitas das vezes é desenvolvido em sala de aula sem uma analise mais
proficua dos fatos e das intencionalidades que 0 compdem

**k*k%k *Id 30
score : 67.58

o desenvolvimento de tecnologia com crianga exige uma abordagem diferente do que é descrito nos métodos e
praticas que sdo usados com 0 publico adulto

*kkk *ld_27
score : 64.60

os resultados apresentaram na maioria dos casos um agrupamento dos registros relacionados a jogos do mesmo
tipo no mapa em granularidade mais fina o0s agrupamentos ainda apresentaram coeréncia
com caracteristicas dos ~ jogos vinculadas a  estratégias utilizadas pelos alunos e
previamente observadas em sala de aula

**k*k*k *ld_16
score : 62.34

historia geografia ou artes os projetos devem envolver a escola toda a tornando uma comunidade conectada e
disposta a mudar seu papel na sociedade de meros consumidores de tecnologia para grandes produtores
de tecnologia

*kkk *ld_22
score : 59.29

além disso é preciso ter a consciéncia de que os adultos estdo na escola por vontade prépria ninguém
os exige frequéncia e casondo estejam gostando dasaulasou tenham dificuldade em  algumas
das atividades levantam e vao embora sem hesitar

*kkk *ld_18
score : 56.50

inicialmente ndo se imaginoua dimensdo que as acdes desenvolvidas na oficina teriam contudo
a participacdo dos alunos na feira de tecnologia arte e cultura da escolano inicio de dezembro de 2015

**k*k*k *Id_lO
score : 55.89

esbocos desenhos rascunhos de ideias encontros para construir o trabalho envolvimento de seus familiares e
como utilizar a tecnologia para viabilizar seus projetos

**k*k*k *Id 21
score : 49.80

sugestbes de melhoria 1 rever o uso da ferramenta robomind talvez reduzindo o tempo ou trocando por outra
ferramenta 2 rever método de condugdo das atividades para evitar conversas paralelas na sala

*kk*k *Id_2

score : 49.03

no caso desse trabalho o programa de pré_ic criou oportunidade para que os sete alunos participantes pudessem
complementar sua formagdo pessoal contribuindo para o aprimoramento de seus conhecimentos além de os
auxiliarem na preparacao para a vida académica e profissional

*kkk *ld_22
score : 48.42

como opublicoalvo ndo foi objeto de pesquisas durante aaplicagdo do  programa
foram observadas diferentes realidades que ndo haviam sido considerados previamente como por exemplo

Kk *id_lo
score : 45.63
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acreditamos que a grande ligdo aprendida e que pode ser aproveitada em outros lugares do brasil é fica
mais facil quando articulamos diferentes setores da sociedade ao fazer isso envolvemos mais pessoas em
projetos educacionais fazendo com que se sintam co_responsaveis pela qualidade da educacéo da sua regido

*kk*k *id 2

score : 45.62

no que diz respeito ao planejamento dos projetos dos jogos talvez seja interessante orientar os alunos sobre
as caracteristicas dos diferentes tipos de jogos que podem ser implementados usando os recursos do scratch

*kkk *ld_30
score : 43.99

algumas criancas tém dificuldade em expressar suas ideias de forma escrita sendo mais facil o fazer de forma
oral e com a representacdo visual do que esta sendo feito com cores e desenhos a introducdo sistematizada

**k*k*k *Id 28
score : 43.78

ao se trabalhar com alunos nascidos na era digital se percebeu uma certa manifestacéo de autoridade em relacéo
ao dominio das tecnologias digitais

*kkk *Id_15
score : 41.42

a construcdo de algoritmos e a apresentagdo de sua execucdo na interface gréfica do scratch € algo que
entusiasmou e motivou os alunos para a participacao pois a programacao desenvolvida na sala de aula se torna
divertida e compreensivel

**k*k*k *ld_2
score : 41.07

em relacéo ao uso do scratch para a implementacdo dos jogos digitais se verificou que este apresenta algumas
limitagbes quanto aaplicacdo em projetos de grupo uma vez que Seusrecursosndo permitem o
trabalho colaborativo

**k*k*k *Id 22
score : 38.80

ainda sobre conhecer aturma previamente é importante ressaltar que todos do eja ja& possuem
uma historia de vida um trabalho filhos traumas problemas e esta situagdo também traz uma dificuldade em
equalizar toda aturma

**k*k*k *Id 22
score : 38.61

todavia esta foi uma dificuldade observada em uma das turmas grande parte dos alunos néo sabia ler com isso
as atividades precisaram ser adaptadas

*kkk *Id_lO
score : 37.91

a apresentagdo publica dos trabalhos foi um dos grandes acertos do evento possibilitando a socializa¢cdo com os
presentes e transformando o que poderia ser apenas a avaliacdo fria de mais um trabalho de escola em um ritual
incluindo um coffee break

*kkk *Id 12
score : 37.11
neste ponto as discussbes tém procurado apontar melhorias para 0 formato do curso duracdo e ndmero
de encontros por exemplo a natureza dos estimulos que devem existir entre 0s encontros presenciais
0 uso de redes sociais como meio de aumentar 0 engajamento

*kk*k *id 5

score : 32.04
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0 scratch se apresenta como uma interessante ferramenta que permite ser aplicada em diferentes escolaridades
para atingir objetivos distintos

*kk*k *id 8

score : 31.36

além desse aspecto se identificou que a auséncia de boa parte dos educadores se deve pela impossibilidade
de participacao da formacdo em periodos noturnos ap6s jornada de trabalho nas escolas e pela dificuldade de
ajustes nos horarios entre 0 deslocamento das unidades escolaresaté o centro de formacédo

*kkk *Id_12
score : 31.16

ao considerar que os estudantes envolvidos no projeto pertencem a rede publica de ensino e que o cenério
predominante nas escolas em geral é preocupante dado o desinteresse pelos assuntos escolares e 0s indices
de evasdo

*kk*k *id_g

score : 31.14
se tornou evidente deste modo pelo feedback dos participantes o quanto a atividade de programacdo com
scratch é ludica e interessante para a faixa etaria

*kk*k *ld_4

score : 31.02

a atividade algoritmos desplugados pretende ensinar a definicdo de algoritmo bem como sua aplicagdo através
de exemplos ltdicos sem fazer 0 uso de computadores
*kkk *Id 29

score : 30.62

ademais acreditamos que o uso das heuristicas de jogabilidade possa ter influenciado na qualidade dos projetos
desenvolvidos e na motivacao dos alunos em desenvolver os jogos foi observado que parte dos alunos por mais
que tenham se interessado pela programacdo ndo tem vontade de seguir na é&rea da i

**k*k*k *Id 10
score : 30.43

as parcerias estabelecidas possibilitaram uma maior abrangéncia e um impacto social relevante na comunidade
capilarizando a inser¢cdo do pc narede municipal de ensino ao levar estas ideias simultaneamente para
muitas escolas

**k*k*k *Id 22
score : 28.60

por isso o planejamento das atividades deve ser muito cuidadoso para que esteja compativel com o0s
conhecimentos de toda a turma para que ndo seja facil demais e fiquem desmotivados nem dificil demais a
ponto de ficarem envergonhados

kkk xj D2
score : 21.10

para a sua realidade e adaptar ao seu dia a dia as atividades realizadas mesmo que em um tempo reduzido
disponibilizado nos trouxeram respostas positivas e até inesperadas por parte dos alunos pesquisados

*kk*k *id 5

score : 18.08

se espera que este trabalho sirva como uma das referéncias para atividades nas escolas utilizando a ferramenta
scratch para que consiga adequar uma das ferramentas baseadas no scratch para a faixa etaria que se
deseja trabalhar

*kkk *id 28
score : 14.66
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no que se refere a motivacdo dos alunos se identificou a necessidade de trabalhar este aspecto de forma
diferenciada com cada idade escolar

sk i 10
score : 13.12

em um depoimento em video enviado apds a feira uma estudante mencionou como o trabalho desenvolvido
com a equipe tinha lhe ajudado a aceitar as ideias alheias a expor suas ideias a negociar com os demais a
escolher as palavras na hora de fazer criticas

sekk xjg 12
score : 7.75

o reflexo deste método foi visto na pequena porcentagem de evasdo na motivacao dos alunos em aprender e no
alto indice de exercicios realizados
Classe 5
*kkk *Id 8
score : 243.03

os resultados obtidos neste projeto apontam para diversas possibilidades de trabalhos futuros um deles perpassa
pela disseminagdo do pc na formagdo continuada  de professores da educacéo basica  esclarecendo  a
importancia dessa habilidade computacional ndo somente para cientistas da computacéo e demonstrando como
ela pode ser aplicada na resolucéo de problemas de outras areas

*kk*k *ld_8

score : 217.07

este trabalho objetivou difundir acomputacdo como uma ciéncia interdisciplinar por meio de
um curso de formacéao de professores em pc

**k*k*k *ld_14
score : 191.23

se ressalta que este trabalho estd sendo pioneiro no estado e apesar de refletir um estudo pontual traz
uma contribuicdo importante que € a possibilidade de trabalhar fundamentos da computacdo nas escolas
pelos professores

**k*k*k *Id 14
score : 185.97

a computacdo desplugada contribui de forma a incluir o pcnas atividades didaticas este trabalho abriu
inimeras possibilidades de melhoria da atuagdo dos professores haja vista que apresentamos novas formas de
ensino e aprendizagem

*kkk *ld_14
score : 182.69

a pratica aqui relatada foi muito importante para iniciar um processo de amadurecimento e consolidagdo do
ensino de fundamentos da computacao para professores este artigo apresentou ainda uma experiéncia referente
a aplicacdo e avaliacdo das oficinas de scratch e computacdo desplugada para professores do ensino
fundamental e médio

*kk*k *ld_8

score : 168.96

também uma importante questdo de investigacdo é sobre como professores participantes de cursos similares
pretendem integrar o pc em sua pratica pedagogica de modo complementar pesquisas futuras podem tratar sobre
0s recursos usados as habilidades exploradase como  estas podem  ser avaliadas em
préticas interdisciplinares de pc

*kkk *ld_23
score : 163.63

a relevancia do desenvolvimento do pc na educacdo basica e o potencial de desenvolvimento conjunto com
outras disciplinas vem sendo discutido ao longo dos anos no entanto a adequada formacédo de professores para
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trabalhar tais conceitos ainda se constitui como um desafio

*kkk *ld_18
score : 160.77

além disso se tem apossibilidade de vivenciar praticas de formacdo inicial de professores por meio
de experiéncias com ensino de programacéo na educacao basica

*kkk *Id_lO
score : 160.04

envolvendo pais empresarios da regido estudantes professores instrutores de informatica e gestores das escolas
a avaliacdo por meio do dr_scratch trata de conceitos que sdo importantes dentro da cultura
da ciéncia da computacédo no entanto

**k*k%k *Id 8
score : 159.36

ao se observar o quantitativo de professores convocados para a formacéo 27 com a média de participantes
do curso 13 se pode notar uma possivel desmotivacdo dos professores por possivelmente desconhecem a
tematica previamente divulgada a tirar

*kkk *ld_14
score : 155.05

a concepgao e realizacéo da experiéncia descrita neste trabalho permitiu que
os professores tivessem percepcdo tedrica e pratica do uso das tecnologias no ambiente escolar de forma

inovadora tendo em vistaos resultados alcancados com 0 estudo realizado se considera que
0s objetivos tracados foram alcancados
*kkk *Id 14

score : 154.66

os resultados quantitativos e qualitativos refletem que essas oficinas foram bem aceitas pelos professores e que
£ssas atividades auxiliam 0 aprendizado de conceitos de fundamentos da computagédo

*kk*k *id_8

score : 150.56

um dos professores presentes a medida que a formacdo estava sendo realizada reconheceu um dos softwares
utilizados no entanto ainda ndo havia feito a associa¢éo do termo computacional com o software para ensino de
outras ciéncias

**k*k*k *Id 18
score : 146.26

algumas das problematicas para que as acles sejam desenvolvidas sdo profissionais da area qualificados
equipamentos  adequados  disponibilidade  dos professores das  diversas areas para  participar
de cursos de formacéo de iniciacdo a programacéo dentre outras

*kxk xjd 18
score : 123.69

divulgando os seus projetos projetos idealizados por eles concretizaram a percepcdo de que o0
scratch contribui significativamente para a formacéo educacional tendo em vista que se tentou desenvolver
uma perspectiva interdisciplinar perante 0 projeto em execucao na escola

*kk*k *ld_l

score : 122.41

tendo em vista 0s  resultados obtidos com o estudo realizado se considera que  0s objetivos inicialmente
tracados foram alcancados com o uso do scratch se conseguiu explorar 0s conceitos computacionais apontados
por brennan e resnick 2012 na disseminacao do pc na educacdo basica

*kk*k *id_23
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score : 114.35

dessa forma neste artigo é apresentada a estrutura e o oferecimento preliminar de um curso online para o
desenvolvimento do pc em professores de matematica e estudantes de licenciatura em matematica por meio do
desenvolvimento de jogos digitais com a plataforma scratch

**k*k%k *Id 24
score : 105.56

3 motivacdo das criancas que ao brincarem estardo desenvolvendo aprendizagens relativas aos conceitos do pc e
da  resolugdo de problemas que contribuirdo para 0 desenvolvimento e formacdo de
conhecimentos importantes que serdo levados ao longo da vida dos pacientes

*kk*k *id 8

score : 103.70

se destaca ainda que boa parte dos participantes leciona em utecs e demonstrou estar motivada em multiplicar
0s conhecimentos construidos no curso para outros professores e também a alunos de cursos oferecidos nas
unidades de tecnologia

*kkk *ld_14
score : 99.44

essas oficinas itinerantes ainda visitardo cinco municipios do estado e a expectativa € que
duzentos professores sejam alcancados outra perspectiva de trabalhos futuros pretendida é que os professores
participantes das oficinas repliquem essas oficinas para os alunos com o suporte presencial e a distancia dos
instrutores

**k*k*k *ld_l
score : 89.57

também se almeja criar um instrumento que possa mensurar 0 conhecimento prévio dos participantes sobre 0s
contetidos que serdo abordados para que seja possivel comparar os resultados alcancados e identificar os efeitos
reais do curso na aprendizagem de conceitos da ciéncia da computacao

**k*k*k *Id 14
score : 87.36

além disso essas oficinas fortalecem os vinculos de interagdo entre professores e alunos de forma ludica e
interativa o que reforca a troca de conhecimentos decorrentes dessas interagOes

*kkk *id_l
score : 86.24

para tal uma oficina foi ministradaa estudantes e contou com a exposi¢cdo de diversos conceitos e
praticas computacionais apesar das limitagdes em funcdo do tempo de realizagcdo e por ser uma atividade
extracurricular 0s resultados apontam que 0S estudantes aprenderam
diversos conceitos de ciéncia da computacédo

*kk*k *ld_7

score : 79.23

ja que leva em consideracdo tanto a adaptacdo de instrumentos pedagdgicos durante o processo de ensino e
aprendizagem quanto a avaliacdo da realizacdo de atividades antes apés e ao longo da formacdo em pc

*kkk *Id 14

score : 78.77

sdo inOmeras as possibilidades pedagogicascom o uso do scratch e dacomputacdo desplugada o
scratch contribui para a contextualizacdo dos contetidos programaticos com o uso de animag@es jogos digitais
e quiz
*kkx *Id 1

score : 78.59
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0 estudo apresentado neste trabalho teve por objetivo demonstrar as potencialidades do ambiente de
programagdo visual scratch na disseminagéo do pc na educacéo basica bem como avaliar a intervencéo de seu
uso na aprendizagem de conceitos computacionais

**k*k%k *Id 14
score : 78.48

portando se considera este relato um passo em direcdo a disseminacdo dos fundamentos da computagdono
ensino fundamental e médio no estado do rio grande do norte o tornando acessivel a comunidade escolar

*kkk *Id_12
score : 74.05

a taxonomia de bloom teve papel fundamental como instrumento para a analise e avaliacdo do
ensino_aprendizagem dos alunos nos cursos ministrados ela foi também importante para orientacdo no
planejamento e organizacdo da didatica utilizada uma vez que a forma hierarquica dos dominios
cognitivos apontou como construir um novo conhecimento e como o0 avaliar

**k*k*k *ld_28
score : 73.83

aexperiénciacom a implantacdo da disciplina de pcrevelou principalmente a importancia
da contextualizacdo dos contetidos explorados em cada aula de uma forma geral os alunos em idade escolar
ainda ndo apresentam nocgdes sobre como as ferramentas e técnicas da ciéncia da computacdo podem os
auxiliarem em seu cotidiano

**k*k*k *Id_2
score : 60.87

apesar dos resultados terem sido positivos indicando que os objetivos foram alcancados é importante fazer
algumas consideragbes sobre as limitagbes e possibilidades de ampliagdo do trabalho apresentado

*kk*k *ld_l

score : 59.67
além disso tais conteldos puderam ser avaliados continuamente possibilitando assim acompanhar a

aprendizagem dos estudantes durante o seu processo de formacdo ndo se limitando a verificacdo da
aprendizagem apenas ao final curso

*kkk *ld_13
score : 57.30

além de despertar mais uma possibilidade de carreira profissional pouco divulgada nas escolas 0s primeiros
programas em scratch criados eram totalmente sequenciais sem utilizacdo de estruturas de repeticdo o que foi

mudando ao longo das demais praticas
*kkk *Id 18
score : 54.16
no entanto ainda se vivenciam problematicas para o desenvolvimento de formacGes que contribuam para essa
inclusédo ser efetivada

*kk*k *ld_8

score : 43.49
no que diz respeito & compreensdo do termo pc foi notério a ampliagdo da percepcdo do tema construido sobre
didlogos e debates construtivos sob olhares interdisciplinares
*k*k*k *Id 24
score : 28.71
neste estudo apontamos como contribuicdes cientificas e tecnolégicas o levantamento de informagdes sobre
perfil sociodemogréfico utilizacdo de dispositivos computacionais

*kk*k *id_29



153

score : 27.43

além disso avaliaremos outros motores de jogos que permitam explorar mais funcionalidades para producéo de
jogos por ultimo investigaremos como habilidades do pc podem ser estimuladas e avaliadasatravés
de oficinas de desenvolvimento de jogos

Classe 6
*kkk *Id 30
score : 115.55
ao adotar o ambiente scratch para o desenvolvimento de software com criangas tendo como apoiométodos e
préticas integradas de es e ihc se gera um produto de software de valor para as criancas e 0 sentimento de
coautoria durante todo o processo de idealizacdo planejamento e implementacéao
*kk*k *Id 27
score : 111.21

1 incorporar outras métricas de software no processo de treinamento do mapa como aquelas relacionadas a bad
smells 2 incorporar variaveis relacionadas ao nivel prévio de competéncia dos alunos no processo de
treinamento do mapa

wAxx Xid 7

score : 103.19

org e code club brasil e aqueles criados pelo grupo de investigadores assim sendo a programacao e a robotica na
escola acenam para a possibilidade de potencializar habilidades e competéncias capazes de viabilizar trabalhos
autorais e coletivos condigdes indispensaveis no processo de desenvolvimento do pc

**k*k*k *ld_27

score : 86.32

3 testar o potencial do mapa previamente treinado em estimar o nivel de competéncia evidenciado por um
aluno em novos programas desenvolvidos por ele

wHxx *id 24

score : 84.13

os interesses e fluéncias relacionados a jogos digitais dos sujeitos de pesquisa e a avaliagdo do impacto da
utilizacdo de um ambiente de programacéo para dispositivos moéveis na aprendizagem de conceitos do pc e
0 impacto dessa aprendizagem sobre 0 desempenho cognitivo de criangas hospitalizadas participantes
do estudo

wHxx *id 24

score : 78.38

dessa forma também destacamos as seguintes contribui¢des sociais para essa pesquisa 1 desenvolvimento
da aprendizagem de diferentes contetidos e informagdes que facilitardo no processo de aprendizagem e tomada
de decisdo para as criancas participantes da proposta

*k*k*k *ld_30

score : 76.25

além de ser possivel sua adaptacdo para a aplicacdo em outros ambientes de desenvolvimento a sua adaptacéo
pode ser realizada em trabalhos futuros assim como a sua aplicagdo para analise de sua eficacia em outros
cenarios de desenvolvimento de software para com por criancas

*k*k*k *ld_27

score : 74.85

este artigo apresentou uma validacao preliminar do uso de mapas auto_organizaveis como técnica de analise de
programas desenvolvidos em scratch a partir da  rubrica proposta por moreno_leon e robles 2015 e
implementada no software dr_scratch

wAxx Xid 7

score : 71.74

de forma geral os membros do clube piloto de programacao e robotica tiveram facilidade para realizar
as tarefas propostas pelo grupo de pesquisadores da universidade na realizacdo desta pesquisa tivemos o

cuidado de aplicar uma metodologia que identificasse feedbacks frequentes por meio de instrumentos
de avaliacdo dos encontros

*kk*k *id_30
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score : 71.01

a intervencdo das criancas a medida que se sentiam mais confiantes foi fundamental para o desenho do método
0 método proposto neste trabalho pode ser usado para o desenvolvimento de software por criancas com
0 ambiente scratch

**k*k%k *Id 4
score : 67.21

a atividade foi dividida em 7 tarefasas quais foram propostas com uma abordagem lddica em niveis
incrementais de formacdo e um processo de avaliacdo pré_definido evidenciando seu potencial para
a aprendizagem

**k*k%k *Id 1
score : 66.11

através dos projetos desenvolvidos eles puderam demonstrar competéncia em sequéncia evento paralelismo
loop condicionais operadores e dados sendo paralelismo o conceito menos compreendido e sequéncia e evento
0s que apresentaram melhores resultados de aprendizagem

*kk*k *id_3

score : 63.78

consequentemente se continuarem a explorar o scratch poderdo se tornar sujeitos com competéncias e
habilidades nem sempre alcancadas por sujeitos que nunca tiveram contato com ambientes de linguagem
de programacéo

*kkk *Id 24

score : 63.26

ressaltamos que toda crianca e adolescente tem direito a viver num ambiente favorecedor de seu processo
de desenvolvimento que lhe ofereca seguranca apoio prote¢éo e cuidado

*kkk *Id 25

score : 62.82

para isso foram ministradas oficinas e desenvolvidos aplicativos capazes de auxiliar
0 processo de aprendizagem dos alunos tendo como produto final a socializagdo do conteddo por eles
produzidos com a comunidade escolar

***xx *id_30

score : 62.39

como efeito colateral dos estudos conduzidos além da capacidade de negociacéo e de trabalho em grupo se
observou o desenvolvimento através da programacdo no ambiente scratch do raciocinio légico e do pc
pelas criancas

*k*k*k *Id 1

score : 55.18

0 modelo para ensino e avaliacdo da aprendizagem em projetos scratch apresentado podera ser adaptado a
outros contextos para se obterem insights sobre as competéncias dos estudantes nos assuntos tratados

*k*k*k *Id 27

score : 54.72

os resultados obtidos até o momento permitem concluir a viabilidade e o potencial do uso de mapas
auto_organizaveis como estratégia de analise considerando os potenciais e limitagcbes do presente estudo se
prop&e como trabalhos futuros as seguintes linhas

*kkk *Id 11

score : 53.75

assim se pbde tratar de forma superficial mas bastante eficiente o0os meandros que existem
no desenvolvimento de um produto de software se procurou explicar aos estudantes que diferentes linguagens
de programacao existiam para diferentes propdsitos

*k*k*k *Id 12

score : 52.68
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esse trabalho apresentou os artefatos gerados e os resultados de uma experiéncia com a aplicacéo da taxonomia
de bloom como estratégia pedagégica para o processo de ensino_aprendizagem de programacgéo com a
linguagem scratch

*kk*k *id 9

score : 46.75

este estudo vem a corroborar com os estudos de jonassen 2007 quando enfatiza que as ferramentas informaticas
devem ser usadas como parceiras intelectuais dos alunos ou seja como meio propulsor
de desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores analise

*kkk *Id 23

score : 46.16

uma limitacdo do trabalho estd associada as limitagdes de abrangéncia da rubrica utilizada para avaliacéo
dos artefatos desenvolvidos por outro lado a analise isolada dos artefatos produzidos pode ndo ser capazde
revelar as praticas e concepgdes dos participantes brennan

*kkk *Id 21

score : 45.17

esses resultados apresentam evidéncias de que as metodologias de ensino_aprendizagem utilizadas tiveram
éxito ao facilitar a aprendizagem e tornar o processo divertido além disso os resultados indicam que o curso
provocou interesse nos alunos em dar continuidade nos estudos na area de computagdo atendendo a um dos
objetivos do programa

*kkk *id_3
score : 45.15

ratificando o que afirma phillips 2009 se constatou que os individuos que desenvolvem o pc adquirem aptiddo
para o desenvolvimento de aplicagdes e também competéncias como 0 pensamento abstrato o pensamento
algoritmico o pensamento l6gico e o pensamento dimensionavel

*kkk *Id 7

score : 44.33

de forma técnica esta pesquisa se preocupou em avaliar os membros do clube antes e ap0s a realizacéo de todas
as atividades propostas com o scratch minecraft e Kits de robdtica educacional

**k*k*k *Id 29

score : 43.87

a partir dos resultados alcancados  levantamos mais indicios para reforgar o0 argumento que
o desenvolvimento de jogos digitais pode ter um impacto positivo quando adotado como fator motivacional
no processo de ensino_aprendizagem

*k*k*k *Id 7

score : 41.59

os resultados apontam que arobdticae aprogramacdo podem ser indicadas como estratégias para
o desenvolvimento do pc quando se utiliza a metodologia referenciada no construcionismo de papert aliado a
roteiros e desafios conforme os disponiveis em code

*kkk *Id 16

score : 41.14

de acordo com a partnership for the 21st century 2003 o ambiente apoia o desenvolvimento de habilidades
de aprendizagem do século 21 onde os autores destacam as formas como scratch suporta o desenvolvimento de
tais habilidades

*kkk *Id 28

score : 40.94

para preencher esta lacuna a exploracdo de conceitos com diferentes tipos de atividades e ferramentas se
mostrou como uma potencial estratégia por exemplo a utilizagdo de operadores légicos ndo somente
em ambientes de programacdo mas também para buscas na web e para a elaboragdo de planilhas eletronicas
*k*k*k *Id 24

score : 39.54
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2 aprimoramento das praticas e ferramentas utilizadas para o0 estimulo  motivacdo
e desenvolvimento da aprendizagem em criangas hospitalizadas alinhadas as
exigéncias sociais do contato constante com ferramentas computacionais e avangos tecnoldgicos

*kkk *Id 6

score : 36.29

esse trabalho apresentou uma analise dos resultados de uma pratica pedagégica desenvolvida com um grupo de
alunos do 6 ano ¢ e um grupo de alunos monitores

*kkk *Id 18

score : 30.48

uma vez que os projetos desenvolvidos pelos alunos abordaram tematicas relacionadas as disciplinas de fisica
biologia matematica e hist6ria a avaliacdo feita por parte dos alunos por meio de questionario aplicado ao final
da oficina

*kkk *Id 12

score : 28.96

é de grande relevancia investigar como o ensino de programacdo pode ser utilizado para aumentar
o interesse dos estudantes por algumas disciplinas ou quais sdo 0s impactos gerados para 0s estudantes quando
estes se aproximam de acdes articuladas pela universidade

*kkk *Id 12

score : 25.55

a ampla aceitacdo destas acGes nas escolas da regido é um resultado que permite o amadurecimento de
outras a¢des principalmente aquelas relacionadas a pesquisa cientifica

*kkk *Id 18

score : 24.11

assim as acOes que envolvem a iniciagdo a programacao ndo necessitam apenas serem idealizadas no campo do
curriculo e sim em uma mediagao técnica e humana que efetivamente viabilizem o seu desenvolvimento

*kkk *Id 2

score : 22.06

gerando algum desconforto quanto a divisdo de tarefas e para o acesso e continuidade do trabalho quando o
responsavel pela conta ndo estava presente

*kkk *Id 15

score : 20.65

mesmo tendo pouco tempo de existéncia o projeto contoucom a participacdo de alunos que
demonstraram interesse nas aulas e na maneira com que a programacao foi abordada

*k*k*k *id_2

score : 20.16

esse fato impossibilitou aos alunos compartilharem uma Unica area de trabalho e fez com que os grupos tivessem
que optar por desenvolver o projeto na conta scratch de um Unico aluno

*k*k*k *ld_26

score : 19.99

como desvios condicionaise sensores e a implementacdo de um sistema de avaliacdo embarcado
no minecraft sob a forma de um mod

Kk *id_3
score : 12.83

e ainda num espaco reduzido de tempo visto que todas as atividades desenvolvidas ocorreram em 4 dias de
trabalho que totalizaram 16 horas de minicurso





