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RESUMO

[A sociedade atual exige cada vez mais profissionais em constante formagao.
Para acompanhar essa exigéncia, sdo necessdrias mudangas nas escolas,
principalmente, nos métodos de ensino. Deve-se permitir que o aluno construa seu
proprio conhecimento de forma ativa e colaborativa. A informatica é uma grande
aliada nesse novo processo de aprendizagem, por meio de softwares educativos,
pois possibilita o desenvolvimento, entre outras habilidades, da autonomia

cognitiva dos alunos.

O Scratch se encaixa nessa proposta, pois é um software construcionista.
Trata-se de uma linguagem de programacao visual, que permite que os usudrios
criem seus proprios projetos multimidia, dos tipos: histérias animadas, jogos e
projetos cientificos. Por meio dele é possivel aprender conceitos especificos de
programacao e, por meio da construcdo de projetos, é possivel que o aluno passe a

ser construtor de seu préprio conhecimento nas diversas areas.

Considerando a defasagem do método de ensino atual e a importancia que
os computadores tém apresentado na educacdo, este trabalho tem como objetivo
obter indicios, por meio de uma avaliagdo, de que o software Scratch pode ser
utilizado como uma nova proposta multidisciplinar educacional. A avaliagao foi
realizada a partir de um curso de extensao de introducdo ao Scratch e por meio da
coleta de dados dos questiondrios respondidos pelos alunos. Os questiondrios
avaliaram o contato que os alunos tiveram com o computador e com programacao
de computadores anteriormente ao curso e, também, abordaram questdes de

usabilidade e de viabilidade do emprego do Scratch como ferramenta educacional. |

Palavras-Chave: ﬁcratch, programacao, ferramenta educacional, construcionismo.]






ABSTRACT

[Today’s society demands an increasing number of constantly developing
professionals. To keep up with that demand, it is necessary to change schools and,
most importantly, the teaching methods. They should allow students to build their
own knowledge in an active and collaborative way. Computers, by the use of
educational softwares, are great allies in this new learning process, since they can

develop the students' cognitive autonomy, among other abilities.

Scratch fits into this proposal, being a constructionist software. It is a visual
programming language that allows users to create their own multimedia projects,
such as animated stories, games, and science projects. With it, students can learn
specific programming concepts and become the builders of their own knowledge in

several fields by creating projects.

Considering how old-fashioned today's teaching methods are and how
important computers have shown to be for education, this study aims to obtain
evidence, through an evaluation, that the software Scratch can be used as a new
multidisciplinary educational proposal. This evaluation was done with an
introductory extension course on Scratch and with data collection from
questionnaires answered by the students. The questionnaires assessed the contact
students had had with computers and programming before the course, and
handled issues of usability and of the feasibility of using Scratch as an educational
tool. |

Keywords: @cratch, programming, educational tool, Constructionism.]
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1
Introducao

[Este capitulo apresenta alguns detalhes sobre a confeccdo da
monografia, bem como seus objetivos, justificativa e motivacdo para a
realizacdo deste trabalho de conclusao de curso.

O avango da tecnologia e as mudangas culturais e comportamentais, tornam cada
vez mais dificil conseguir a atencdo dos alunos na sala de aula. Livros e apostilas
educativas, ha séculos os instrumentos de ensino mais utilizadas no mundo, tém de
competir com celulares, fablets e outros dispositivos. No entanto, a dedicagdo as
novas tecnologias pode se tornar uma aliada no aprimoramento da prética
pedagogica e na criagdo de novas dindmicas em sala de aula por meio da utilizagao
de recursos tecnolégicos facilmente encontrados em computadores, tais como
videos, 4audios, objetos de aprendizagem e contedos que incentivem a

participacao, a curiosidade e a interatividade entre alunos e professores.

Com o intuito de facilitar a aprendizagem, criou-se uma nova linguagem de
programacao no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, no ano de
2007. O Scratch, como é chamado, é muito simples e intuitivo e, por isso, é
recomendado para criancas acima de 8 anos de idade e principiantes que estejam

interessados no mundo da programacao de computadores (MALONEY et al., 2010).

A facilidade dessa linguagem esta na disposicdo dos comandos,
organizados em blocos pré-definidos, o que evita erros sintaticos, que poderiam ser
cometidos facilmente por programadores iniciantes. Seu funcionamento se da por
meio de acdes drag and drop (arraste e solte) sobre esses blocos, que podem ser
interligados da maneira que o usudrio preferir, desde que haja l6gica entre eles,
dando sentido ao projeto. Os projetos Scratch podem se tornar jogos, histérias
animadas, apresentacdes de conteudos, entre outras funcionalidades
(TANRIKULU; SCHAEFER, 2011; KELLEHER; PAUSCH, 2005).

Com base nisso, este trabalho apresenta como proposta a avaliacdo do

Scratch a fim de ter indicios da viabilidade de uso em sala de aula, inovando a
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pratica pedagogica ao criar dinamicas escolares, que promovam a interatividade e

incentivem a curiosidade do aluno. ]

1.1 Justificativa e Motivacao

[A tecnologia e a educagdo caminham lado a lado e pesquisas comprovam que os
computadores ajudam a aumentar o desempenho escolar e a motivagao dos alunos
frente ao contettldo dado. Moraes (1996) e Gladcheff, Zuffi e Silva (2001) garantem
que o uso da informatica traz beneficios para a concentragdo, a autonomia e o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Além disso, segundo Valente (1993), é
possivel representar, por meio do computador, inimeros conceitos, possibilitando
ao aluno adquirir conhecimentos interdisciplinares relevantes ao seu

desenvolvimento intelectual.

O Mapa da Exclusdao Digital (NERI, 2003) exemplifica esse contexto.
Segundo o estudo, alunos de 13 a 18 anos que tiveram acesso a computadores
apresentaram um aumento de 17% no desempenho de provas de mateméatica em
relacdo aqueles sem acesso a essa tecnologia e que, portanto, nao tinham o auxilio
de ferramentas que proporcionassem mais fontes de pesquisa e estudo, que

facilitasse a absorcao de contetido por meio de didaticas diferenciadas. |

1.2 Problematizacao

|Considerando a importancia dos computadores no contexto da educacdo e a
defasagem do paradigma tradicional de ensino, o Scratch é uma ferramenta que

pode trazer inovacgao para a metodologia de ensino.
Com base nisso, tem-se o seguinte questionamento:

e E possivel inserir o Scratch como proposta multidisciplinar

educacional? ]
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1.3 Objetivos

1.3.1 Gerais

[O objetivo geral desse trabalho é iniciar a compreensdo do uso do Scratch por
pessoas interessadas no estudo de uma linguagem de programacio de
computadores e, também, em uma nova metodologia de ensino para que,
consequentemente, possam utilizd-lo na aprendizagem e ensino das mais variadas

disciplinas. |

1.3.2 Especificos

[Tendo em vista o objetivo geral definido anteriormente, os objetivos especificos

desse trabalho sao:
e Compreender a légica de funcionamento do Scratch;
e Obter indicios de usabilidade do Scratch;
e Avaliar uma proposta de capacitagdo para o ensino do Scratch;

e Obter indicios da aprendizagem de programacao por meio do Scratch. ]

1.4 Organizacao da Monografia

[Esta monografia esté estruturada em sete capitulos.

O presente capitulo (Introdugao) expde o trabalho realizado, as justificativas

e os objetivos, sendo eles gerais e especificos.

O Capitulo 2 (Revisdao Bibliografica) apresenta uma fundamentagao tedrica

para poder embasar o entendimento desse trabalho.
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O Capitulo 3 (Materiais e Métodos) traz as caracteristicas metodolégicas do
trabalho e como foi realizada a pesquisa para atingir os objetivos expostos no

capitulo introdutério.

O Capitulo 4 (Resultados) descreve o que foi possivel observar dos

resultados da pesquisa detalhada no capitulo anterior.

O Capitulo 5 (Consideracoes Finais) apresenta as consideragdes finais da

monografia.

O Capitulo 6 (Referéncias Bibliograficas) expde as referéncias dos trabalhos

de outros autores que fundamentaram esse trabalho.

Por fim, o Capitulo 7 (Apéndices) possui o material utilizado para essa

pesquisa, bem como seus resultados em modo grafico e através de quadros.
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2
Revisao Bibliografica

Este capitulo apresenta uma revisdo bibliografica sobre o tema
abordado na monografia, procurando fundamentar essa pesquisa.

2.1 Um pouco do contexto educacional

No contexto atual, desde o fim da Segunda Guerra Mundial, o0 mundo vem
sofrendo drésticas mudangas nos ambitos politico, ambiental, econémico, cientifico
e tecnolégico. A educacdo, inclusive, mudou rapidamente nesse periodo, se
comparado a periodos anteriores. Porém, segundo Coombs (1976, apud PATTO,

1997), os sistemas de ensino

[...]tém-se adaptado muito vagarosamente ao ritmo mais veloz dos
acontecimentos que os rodeiam. O consequente desajustamento - que
tem assumido as mais variadas formas - entre os sistemas de ensino e
0 meio a que pertencem constitui a esséncia da crise mundial da
educagao. (COOMBS, 1976, apud PATTO, 1997, p.21)

Duas possiveis razdes, expostas por Coombs (1976, apud PATTO, 1997), para a
crise na educacéo sdo: o atraso da sociedade devido aos costumes religiosos, as atitudes
antiquadas da sociedade e as estruturas institucionais; e o atraso dos sistemas de ensino.
Essas e outras razes, segundo o autor, ndo permitem que a populacdo eleve seu nivel
de escolaridade ou atenda a demanda crescente de mdo-de-obra especializada,

indispensavel para o desenvolvimento do pais.

Segundo Moraes (1996), ha mais de 300 anos o paradigma tradicional de ensino
tem sido influenciado pelo positivismo, uma corrente filosofica decorrente de
associagdes de pensamentos da Revolugdo Francesa e do lluminismo. Esse paradigma é
caracterizado por dividir o conhecimento em assuntos e especialidades em uma escola

centrada no professor e na transmissdo de seu conhecimento. Trata-se de um ensino
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mecanico, no qual exige-se memorizacdo e repeticdo e que recompensa o0 conformismo

e a boa conduta, punindo os erros e as tentativas de liberdade de expresséo.

Com o passar das décadas, cientistas como Einstein, Heisenberg, Niels Bohr e
Prigogine, por meio de descobertas como a Teoria da Relatividade, a Teoria Quantica, o
Principio da Incerteza e a Lei da Complementaridade, propuseram que 0 mundo
passasse a ser concebido em “termos de movimento, fluxo de energia e processo de
mudanga” (MORAES, 1996). Essas descobertas deixaram de fundamentar a
objetividade cientifica da velha ciéncia positivista — a qual, segundo Silvino (2007),
considera os fatos empiricos como a Unica base do verdadeiro conhecimento — e, dessa
forma, passaram a corroborar um novo paradigma, O paradigma emergente,
caracterizado por enfatizar a percepcdo de consonancia entre todos os acontecimentos
fisicos, bioldgicos, psicoldgicos, socioculturais e, também, educacionais, que

extrapolam as fronteiras disciplinares e conceituais (MORAES, 1996).

Dessa forma Behrens (1999) propde a reformulacdo da escola, a fim de sustentar
essas novas fronteiras, tornando-a um espaco de trabalho colaborativo, onde a préatica
pedagogica possibilite a construcdo de conhecimento. Ao mesmo tempo que O
professor, nesse contexto, deixa de ser a Unica fonte de informagdo e passa a ser um
especialista no processo de aprendizagem, diante de uma educacdo que prioriza o
desenvolvimento de habilidades, competéncias, inteligéncias e valores (ROCHA, 2008).
Assim, a escola é capaz de atender as exigéncias da sociedade, que requisita, no futuro,
profissionais em constante formacdo, autbnomos, proativos e com boa relagdo
interpessoal (BEHRENS, 1999). No entanto, segundo Melo Neto (2007), a educacao
ndo tem autonomia para acompanhar o desenvolvimento social e tecnoldgico. Tal
autonomia s6 serd alcancada com uma nova postura pedagdgica, que ainda estd muito

distante do cotidiano escolar.

Uma maneira de inovar as acdes pedagdgicas € inserir novos ambientes de
aprendizagem informatizados, que abrirdo espa¢o aos novos métodos de ensino e
conhecimento. O uso da informatica pode aumentar a concentracdo, a autonomia, 0
desenvolvimento cognitivo dos alunos e o aprendizado por meio dos seus proprios

erros, uma vez que pode ser adaptado ao ritmo de cada um (MORAES, 1996;
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GLADCHEFF; ZUFFI; SILVA, 2001). Além disso, o computador permite uma ampla
gama de representagdes, o que possibilita ao aluno adquirir conhecimento de diversas

areas relevantes ao seu desenvolvimento intelectual (VALENTE, 1993).

Porém, é preciso cautela ao dispor dessa ferramenta de ensino. Para utiliza-la,
Valente (1993) enfatiza que é necessario um software educativo e um professor
qualificado para adotar esse software de maneira adequada. Ainda, para o bom uso,
segundo Gladcheff, Zuffi e Silva (2001), o professor deve definir objetivos e a
metodologia que serdo utilizados na concepc¢do do conhecimento para, entdo, escolher o
software educativo que atenda a esses propositos.

Por consequéncia, deve haver investimento direcionado a capacitacdo dos
professores para o uso da tecnologia como ferramenta educacional e seu emprego como
meio de aprendizagem. Assim, os professores ndo ficardo atados somente a informatica
basica. Esse incentivo fard com que o professor se torne apto a utilizar qualquer
tecnologia que tenha esse fim, instigando a independéncia e a busca de aprendizado
(MELO NETO, 2007).

Valente (1993) classifica o uso do computador para fins educacionais em duas
categorias: computador como maquina de ensinar e como ferramenta educacional. O
uso como maquina de ensinar consiste em um paradigma chamado instrucionista, a
informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais. J& o computador como ferramenta
educacional se caracteriza como paradigma construcionista, abordagem na qual o aluno

constroi seu conhecimento utilizando-se do computador.

Sendo assim, 0 instrucionismo ndo possui uma pratica pedagogica inovadora.
Esse paradigma nada mais é que o positivismo informatizado. Diferentemente do
construcionismo, que inova em sua metodologia, fazendo com que o aluno fundamente
seu aprendizado na construcdo do conhecimento por meio de softwares que permitam o
crescimento. Por isso, é tdo importante que o professor saiba ponderar sobre o0s
inimeros softwares educativos disponiveis, pois o simples fato de utilizar a informatica

na educacao nao caracteriza uma pratica inovadora (BEHRENS,1999).

31



Alguns exemplos de softwares instrucionistas sdo aqueles cujo o ensino é de
abordagem tutorial, por meio de licbes e exercicios, por meio de jogos ou, também, por
meio de simulacdo. J& no paradigma construcionista a aprendizagem ocorre por meio de
“elaboracdo de textos [...], resolug¢do de problemas de diversos dominios do
conhecimento e representacdo desta resolucdo segundo uma linguagem de
programacao”, entre outras (VALENTE, 1993).

Representar a resolucdo de um problema em uma linguagem de programacao
quer dizer sistematizar essa resolucdo através de raciocinio légico. O raciocinio 16gico é
muito desenvolvido durante o aprendizado de qualquer linguagem de programagé&o.
Além disso, Resnick et al. (2009) afirmam que a programagdo expande a quantidade de
assuntos que se pode aprender e 0 aprendiz se torna mais criativo, bem como aprende a
refletir sobre seus préprios pensamentos. Utilizando a programacédo, pode-se adquirir a
fluéncia digital, que € a capacidade de desenhar, criar e inventar um novo projeto
multimidia (RESNICK et al., 2009).

Uma maneira de representar a resolucdo de um problema em linguagem de
programacdo € por meio do incentivo ao aluno, por parte do professor, para a
construgdo de projetos. De acordo com as Orientagdes Curriculares para o Ensino
Medio (OCEM), publicadas em 2007,

[..]Jo ensino por meio de projetos, além de consolidar a aprendizagem,
contribui para a formacdo de habitos e atitudes, e para a aquisicdo de
principios, conceitos ou estratégias que podem ser generalizados para
situac@es alheias a vida escolar[...] (OCEM, 2007, p 27).

O professor deve estabelecer metas educativas e de aprendizagem que devem ser
alcancadas por meio dos projetos, além de escolher os conteidos conceituais e preparar
as atividades. Com isso, as aulas se tornam mais investigativas e interativas e o aluno é
capaz de consolidar o que aprendeu, construindo seu préprio conhecimento e ampliando
seu raciocinio (OCEM, 2007).
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2.2 Scratch

Projetado desde 2003 e lancado oficialmente em 2007 pelo Media Lab do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), o Scratch é um soffware que permite que os
usudrios criem seus proprios projetos utilizando recursos interativos, sonoros e
visuais, a0 mesmo tempo em que aprendem programacao de computadores. Por
meio do Scratch é possivel criar contetdos multimidia dos tipos: histérias
animadas, jogos, projetos cientificos, tutoriais, entre outros (MALONEY et al.,
2010).

Aprender a programar pode ser muito dificil para os alunos iniciantes
(KELLEHER; PAUSCH, 2005). E preciso identificar a estrutura e a légica de
programacdo de um problema para resolvé-lo por meio de uma linguagem.
Concomitantemente, o aluno deve ficar atento aos detalhes técnicos que ndo estao
relacionados a resolucdo deste problema (TANRIKULU; SCHAEFER, 2011). O
grande diferencial do Scratch é omitir a parte técnica, utilizando um paradigma de
programacao visual, pois, assim, o aluno ndo necessita manter o foco em aprender
a sintaxe da linguagem que est4 sendo utilizada (MALONEY et al., 2010), ja que os
erros sao comuns nessa fase do aprendizado e acabam desencorajando esses alunos
(KELLEHER; PAUSCH, 2005). Este paradigma deixa a criacdo do projeto livre de
erros sintdticos e permite que o usudrio se concentre somente na légica de
programacao, pois ele ndo tem que escrever cédigo algum nem lidar com as
peculiaridades de cada linguagem (TANRIKULU; SCHAEFER, 2011).

O Scratch foi especialmente desenvolvido para um publico-alvo de criangas
e jovens entre 8 e 16 anos. Por isso, o software foi projetado de acordo com os
interesses desse publico e, principalmente, para aqueles que ndo tiveram contato
prévio com programacao. Além disso, é uma ferramenta muito acessivel, pois esta
disponivel em mais de 50 idiomas e é disponibilizada gratuitamente no website
(MALONEY et al., 2010).

No Scratch existem as seguintes ferramentas: o palco, os atores, os roteiros,
as fantasias e os sons. O palco representa o cendrio do projeto que pode mudar
conforme a interagdo. Os atores, também chamados de sprites, sdo os objetos
interativos que atuam conforme os comandos dados pelo usudrio e possuem as

fantasias, que sdo diferentes aparéncias de um mesmo objeto. Os roteiros sao os
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blocos de instrugdes, separados por categorias, como, por exemplo, movimento,
aparéncia e eventos. E, por fim, os sons, que sdo acionados por meio dos blocos de
instrugdes. Todas essas cinco ferramentas sdo personalizaveis, ou seja, é possivel
criar, importar ou editar as que ja estdo disponiveis para o usudrio por meio das
areas de edicdo presentes no proprio software. O layout do software esta

representado na Figura 1.
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Figura 1 - Interface do software Scratch

Para criar um cédigo no Scratch, é necessirio arrastar os blocos de
instrugdes para a area de comando do sprite correspondente. Os blocos se encaixam
somente se apresentarem compatibilidade entre eles, ou seja, se houver uma

estrutura 16gica, para, entdo, formar um algoritmo.

Para Voelcker, Fagundes e Sidel (2008), por meio do Scratch é possivel
aprender conceitos especificos de programacao, tais como: “sequéncia, iteragdo,
condigdo, variaveis, execucdo paralela, sincronia, interacdo em tempo real, 16gica

booleana, nimeros randdmicos, tratamento de evento e criacdo de interfaces”.

Segundo Silva e Tavares (2012), construir projetos no Scratch faz com que o

aluno deixe de ser um consumidor passivo e passe a ser construtor de seu préprio
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conhecimento. Sendo assim, por essas caracteristicas, podemos concluir que o
Scratch é uma ferramenta construcionista (MALONEY et al., 2010).

Além da possibilidade de construir seu préprio projeto, ainda é possivel
compartilha-lo no website do Scratch (scratch.mit.edu), receber feedback e
incentivo de outros usudrios, acessar e aprender mais com o0s projetos ja

compartilhados (MALONEY et al., 2010). O website esta representado na Figura 2.
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Figura 2 - Interface do website Scratch
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2.3 Usabilidade de Software

Usabilidade, segundo Nielsen (1994), é um conceito utilizado para determinar a
satisfacao de todas as necessidades e exigéncias dos usuarios sobre o software em
questdo. E medida através de testes com um ntimero determinado de usuarios que
utilizam o sistema para executar uma quantidade de tarefas pré-estabelecidas ou,

entdo, por meio de usuarios comuns que utilizam o sistema no dia-a-dia.

Nielsen (1994) divide a usabilidade em cinco aspectos: facilidade no
aprendizado, eficiéncia, facilidade na memorizagdo, taxa de erro e satisfacdo. As

caracteristicas de cada ponto estdo descritas no Quadro 1.

Quadro 1 - Aspectos da usabilidade

Descricao

Facilidadeno O sistema deve ser de facil entendimento para que, em pouco

aprendizado tempo, o usudrio ja possa obter algum resultado

Eficiéncia O sistema deve ser facil de utilizar para que o usudrio tenha
grande produtividade

Facilidadena O sistema deve ser de facil memorizagdo para que o usudrio

memorizagao nao precise aprender a utilizd-lo novamente ao retornar depois
de muito tempo em desuso

Taxa de erro O sistema ndo deve apresentar muitos erros e, caso isso nao
aconteca, deve ser possivel recuperar o sistema sem muitas
perdas

Satisfacao O sistema deve ser facil de usar para proporcionar a satisfagao
dos usudrios

Fonte: NIELSEN, 1994

A usabilidade é uma das seis areas que definem a qualidade de software pela
Norma ISO/IEC 9126-1 (1991). Os outros aspectos, que sdo funcionalidades,
confiabilidade, eficiéncia, manutenibilidade e portabilidade, estdo descritos no
Quadro 2.

Quadro 2 - Aspectos da qualidade de software

Descricédo

Funcionalidade Evidencia que o conjunto de fungbes atendem as necessidades
explicitas e implicitas para a finalidade a que se destina o
produto.
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Descricao

Confiabilidade Evidencia que o desempenho se mantém ao longo do tempo e em
condicdes estabelecidas.

Eficiéncia Evidencia que o0s recursos e 0s tempos envolvidos sao
compativeis com o nivel de desempenho requerido para o
produto.

Manutenibilidade | Evidencia que had facilidade para correcbes, atualizacdes e
alteracoes.

Portabilidade Evidencia que é possivel utilizar o produto em diversas
plataformas com pequeno esforco de adaptacao.

Fonte: TSUKUMONO et al., 1997

2.4 Trabalhos Relacionados

Em uma escola estadual de Belém - PA foi elaborado por Sousa (2013) um curso de
introdugdo ao raciocinio légico e do desenvolvimento de algoritmos tendo como
publico-alvo os alunos do ensino médio. O curso foi ministrado por alunos do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da graduacdo em
Licenciatura em Computacdo da Universidade Federal Rural da Amazonia
(UFRA).

Os objetivos principais do curso foram propor a colaboragao no processo de
ensino e aprendizagem de alunos do curso de licenciatura e fazer que os alunos do
ensino médio se aproximassem do ensino superior. O curso teve carga horaria de
total de 40 horas e 28 alunos puderam conclui-lo. Os resultados foram satisfatérios,
pois, além de comprovar ser possivel ensinar algoritmos no ensino médio, foi
possivel concluir que o curso proporcionou, realmente, a proximidade com o

ensino superior.

Realizou-se um estudo analogo ao anterior, no Vale do Manguape da
Paraiba, uma oficina de programagao em Python proposta por Marques et al. (2011)
a fim de atrair e aumentar o interesse para a area de computacdo dos alunos do
ensino médio desta regido. A oficina teve duracdo de 16 horas e a participacdo de
16 alunos. Por meio dos resultados obtidos pode-se concluir que a oficina atingiu
seu proposito de aumentar o interesse dos alunos pela area de informaética e a

maioria deles declarou que faria algum curso na graduagédo relacionado a essa area.
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Outra intervencdo interdisciplinar, mas agora por meio do Scratch, ocorreu
em Divindpolis - MG, onde Silva e Tavares (2012) utilizaram o computador como
desafiador de conflitos cognitivos. O objetivo principal era vincular a linguagem de
programacao Scratch e a Literatura de Cordel. Essa experiéncia foi realizada com
alunos do 5° ano do ensino fundamental da rede publica municipal da cidade.
Apos a intervencdo, pode-se observar que houve uma melhora no desempenho

légico-matematico e a ampliacdo do letramento.

Este trabalho difere dos anteriores, pois visa avaliar o Scratch como uma
proposta multidisciplinar educacional e, também, avaliar a familiaridade que os
alunos tiveram com a linguagem ao longo do curso, levando em conta o contato

prévio que cada um teve com o computador.
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3
Materiais e Métodos

Este capitulo apresenta a maneira com que a pesquisa foi realizada, seus
materiais e métodos aplicados para obter os resultados necessirios.

O método usado neste trabalho tem como fundamento uma abordagem qualitativa,
apesar de possuir dados quantitativos, a respeito do curso de Introducdo ao
Software Scratch. Segundo Dalfovo, Lana e Silveira (2008), as pesquisas que se
denominam qualitativas ou quantitativas sdo caracterizadas por possuirem um
problema especifico e adotarem a utilizagdo de questionarios e de entrevistas,
diferindo apenas em como os dados serdo interpretados. As pesquisas
quantitativas tém “a intencdo de garantir a precisdao dos trabalhos realizados,
conduzindo a um resultado com poucas chances de distor¢des”, e as pesquisas
qualitativas “ndo tém um significado preciso em quaisquer das areas onde sejam
utilizados [...] e identificam-se com a observacao participante” (DALFOVO; LANA;
SILVEIRA, 2008, p. 7).

Este trabalho foi dividido entre as seguintes etapas: montagem e aplicagao
do curso de extensdo Introducdo ao Software Scratch, incluindo a elaboragao dos
questiondrios, das atividades e do projeto final dados em sala e a avaliacao das
atividades; e andlise das respostas obtidas nos questionarios. A primeira etapa esta

descrita nesse capitulo e, a dltima etapa, no Capitulo 4 (Resultados).

3.1 Montagem e aplicacao do curso

O curso foi oferecido na Universidade Federal de Alfenas (UNIFAL-MG), por meio
do projeto Jovens Talentos, com o professor Luiz Eduardo da Silva como professor
responsavel e os discentes Romario Borges, bolsista do projeto, e Daniele de
Almeida Dias, discentes do curso de Ciéncia da Computacdo, como ministrantes.

N

As inscrigdoes foram abertas a comunidade da cidade de Alfenas, podendo ser
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efetuadas gratuitamente através do Controle de Acdes de Extensdao (CAEX) da
UNIFAL-MG, com limite de 25 vagas.

3.1.1 Participantes

Das 25 vagas ofertadas, todas foram requisitadas até o fim das inscri¢des. Porém,
no primeiro dia de aula, compareceram apenas 18 alunos. A faixa etaria desses
alunos esta representada na Figura 3. Dos 18 alunos presentes no primeiro dia de
aula, 14 concluiram o curso (cerca de 78%). Entre os concluintes, nove frequentam

curso técnico ou superior e um é professor universitario.

Faixa etaria

® 153 20 anos
m 21 a30anos
m 31 a2 40 anos

40 ou mais anos

Figura 3 - Faixa etaria dos alunos

3.1.2 Aulas e Atividades

A carga horéria do curso foi de 15 horas, contando com dez horas presenciais,
distribuidas em trés dias (Aula 1, Aula 2 e Aula 3), e cinco horas de atividades
extras. Durante o curso, propOs-se a atuagdo do professor como facilitador do
aprendizado. Além disso, recursos didaticos foram utilizados para desenvolver as
capacidades de abstracdo, de raciocinio l6gico, de resolucdo de problemas e de

autonomia cognitiva do aluno.

40



No primeiro dia de aula, procurou-se contextualizar o software, seu objetivo
e suas propostas. Foi disponibilizado o material complementar e ensinado como
outros recursos, como O pr()prio site da ferramenta e outros sites relacionados,
podem facilmente ser encontrados pela Internet. Como o objetivo desta pesquisa é
agregar valor ao contetido escolar, ao fim dessa introdugdo, foram mostrados
alguns projetos feitos em Scratch que poderiam auxiliar no aprendizado em sala de

aula. Entdo, a etapa de atividades praticas foi iniciada.

A primeira atividade pratica realizada na primeira aula (Aula 1) esta
representada na Figura 4 e na Figura 5, ja a segunda atividade estd na Figura 6.
Para familiarizar os alunos com o conceito de programacao, esses exercicios foram
resolvidos primeiramente na lousa por meio de comandos em linguagem natural
com a participagdo ativa dos alunos e sem a intervengdo direta do professor. Apds
o pseudocoédigo de cada exercicio ser escrito na lousa, os alunos tiveram que

implementé-los em linguagem Scratch.

Exercicio 1

* Imagine a cena:

Um gatinho esta andando todo pensativo pela rua, quando
alguém passa e o cumprimenta. Como ele é educado, responde o
cumprimento com “Olal”

Vamos pensar em como programar essa situacao?

Figura 4 - Enunciado do exercicio 1 da Aula 1
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Primeiros passos

* Ainteracdo “cumprimentar o gatinho”sera representada pela tecla

a;

* O gatinho esta pensando “Hmmm...”, enquanto ninguém o
cumprimenta;

* Quando alguém o cumprimentar, ele diz “OIa!” durante 2 segundos.

Figura 5 - Considerac¢des do exercicio 1 da Aula 1

Exercicio 2

* Faca um programa que receba dois nimeros do usuario e depois
mostre o resultado de sua subtracdao

Figura 6 - Enunciado do exercicio 2 da Aula 1

Por fim, outra atividade (Figura 7) foi implementada em forma de tutorial,
ou seja, o professor falou, passo a passo, os comandos necessarios para construir
um projeto mais elaborado, que utilizou vérios conceitos de programagao, como,
por exemplo, lacos de repeticdo e condicionais. Além disso, proporcionou uma
maior familiaridade com o software, por exemplo, importando sprites, fundos de tela

e abordando a colisdo entre sprites.

A Aula 2 foi inteiramente pratica. Os alunos ja estavam familiarizados com a
ferramenta, por isso, as atividades tiveram um nivel de dificuldade maior. De
inicio, os alunos tiveram que montar uma calculadora simples, utilizando os
operadores matematicos disponiveis na ferramenta e, por fim, programaram o jogo
PacMan. Parte da implementacdo utilizada como base pelos professores do jogo

PacMan est4 representada na Figura 8 e na Figura 9.
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Figura 8 - Palco do PacMan utilizado na Aula 2

Ao fim da Aula 2, os professores apresentaram a proposta do trabalho

pratico final, em que os alunos, em duplas ou individualmente, tiveram que

programar projetos de tema livre ou relacionados ao seu dia-a-dia. O projeto final

43



teve alguns requisitos obrigatérios, que podem ser vistos no Apéndice A. Vale
destacar que a entrega de cada projeto foi, obrigatoriamente, compartilhada no site

do Scratch, para que outras pessoas pudessem ter acesso.

quando dicar em
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cﬁpereeseg-ulns

mude direcio para escolha nimere entre G e e
3

se direcio = [l entio

aponte para a direq;in@grans

b

mova @) passos

Figura 9 - Parte da implementa¢ao do PacMan utilizado na Aula 2

Finalmente, na Aula 3, os alunos tiveram que apresentar para todos os
colegas do curso seus projetos finais. Para que houvesse maior estimulo entre os
alunos, propods-se uma competicao, na qual eles avaliaram todos os trabalhos em
uma escala de zero a cinco, durante as apresentagoes. Concorrentemente, os
professores observaram se cada projeto obedeceu aos requisitos propostos e os
avaliaram conforme o cumprimento desses requisitos, penalizando os trabalhos

quando um requisito ndo fosse cumprido. As notas finais de cada projeto foram
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formadas pela média entre a nota dada pelo professor e das notas dadas pelos

alunos.

3.1.3 Questionario Inicial e Questionario Final

Com o objetivo de confirmar a hipétese a respeito do uso do Scratch como proposta
multidisciplinar educacional, foram elaborados dois questiondrios, sendo um
aplicado no inicio e o outro, ao término do curso. O questiondrio inicial (QI)
avaliou o contato que os alunos haviam tido, até entdo, com o uso de computadores
e com programacao de computadores. O questionario final (QF) abordou questdes
sobre usabilidade e sobre a viabilidade do emprego desse software como ferramenta

educacional. O QI e o QF encontram-se nos Apéndices B e D, respectivamente.
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4
Resultados

Este capitulo apresenta os resultados obtidos por meio dos questiondrios
inicial e final e da observacdo durante as atividades.

Durante as aulas, por meio da observagdo participante dos professores e enquanto
as atividades propostas eram executadas, pode-se perceber que os alunos que
conseguiam executar as atividades com mais facilidade procuravam ajudar os
demais alunos que obtiveram uma maior dificuldade. Todos trabalharam em

equipe a favor de resolver os problemas que surgiam durante as atividades.

A cada atividade concluida, apesar do grau de dificuldade ser maior, os
alunos mostraram-se bastante empolgados em resolver os problemas. A proposta
de programar o jogo PacMan se tornou a mais motivadora entre todas as outras
atividades, pois trata-se de um jogo bastante popular, mesmo para as geracdes

mais novas.

Para estimar melhor o conhecimento dos alunos, foi aplicado, no primeiro
dia de aula, um questiondrio para avaliar o contato prévio com o computador e
com linguagens de programacao. Além disso, mesmo que alguns alunos néao
estivessem familiarizados com programacdo de computadores, procurou-se
avaliar, através do questionario, o pensamento 16gico de cada um por meio de duas
questdes, nas quais os alunos deveriam interpretar o pseudocédigo dado e, assim,

encontrar a solucao entre as alternativas (Figura 32 e Figura 33 do Apéndice B).

Também, para entender melhor o que os alunos esperavam aprender, o
questiondrio inicial abrangeu essa questdao de maneira descritiva, em que os alunos
puderam responder livremente sobre suas expectativas e suas motivagdes (Quadro
3 no Apéndice C). O mesmo ocorreu no questiondrio final, porém, perguntou-se
sugestdes de melhoria e quais aspectos positivos os alunos manteriam no curso
(Quadro 4 no Apéndice E).

No Quadro 3, pode-se observar que algumas pessoas disseram que a

motivagdo em participar do curso incluia a possibilidade de inserir o Scratch como
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metodologia de ensino em seus papéis como professores. Enquanto outros,
gostariam de aprender a programar ou aperfeicoar suas técnicas como
programadores. No Quadro 4, a maioria dos alunos afirmaram estarem satisfeitos
com o curso e, como aspectos a serem melhorados, alguns alunos disseram que

poderia aumentar a carga hordria, pois o aproveitamento seria maior.

Analisando as outras questdes, pode ser visto na Figura 10, que metade dos
alunos usam o computador desde a adolescéncia. Na Figura 12, a grande maioria
disse nao conhecer o Scratch até a divulgagdo do curso. Dos alunos que se ocupam
a algo relacionado a tecnologia (Figura 11), 89% disseram ndo conhecer a
ferramenta. Isso € um indicio que o Scratch nao é muito utilizado, tanto nas escolas

quanto nas universidades.

Contato inicial com o computador

® Apos a faculdade
E Desde a adolescéncia
m Desde a faculdade

Desde a infancia

Figura 10 - Resultado da pergunta 1 (QI)
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Ocupacao educacional dos alunos

m Relacionados a tecnologia
® Ensino médio

= Qutros

Figura 11 - Ocupacao educacional dos alunos

Contato prévio com o Scratch

0% 0%

= Nunca usei e ndo conhecia até a
divulgacdo desse curso

= Nunca usei, mas ja conhecia

= Uso frequentemente

= Usei algumas vezes

® Useiuma vez ou outra

Figura 12 - Resultado da pergunta 3 (QI)

A respeito das questdes de logica, pode-se perceber que 78% das pessoas
acertaram o exercicio 7 (Figura 14) e 33% acertaram o exercicio 8 (Figura 15). As
relagdes entre os acertos dos exercicios 7 e 8 e a frequéncia com que os alunos
programam (Figura 13), obtida na pergunta 3 do QI, estao representadas na Figura

16 e na Figura 17, respectivamente.
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Contato com programacgao de computadores

® Nunca programei e nem sei o
que € isso

® Nunca programei, mas sei o
que € programar

® Programei algumas vezes

= Programo frequentemente

= Tentei programar uma vez ou
outra

Figura 13 - Resultado da pergunta 2 (QI)

Exercicio 7

0% 0%

m |linha: a, coluna:
® |linha: b, coluna:
® |linha: d, coluna:
® linha: d, coluna:

S I ST o ) B« I o)

m linha: b, coluna:

Figura 14 - Resultado da pergunta 7 (QI)
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Exercicio 8

® |linha: ¢, coluna: 3
® |linha: d, coluna: 2
® |linha: d, coluna: 3

® linha: e, coluna: 3

m linha: e, coluna: 4

Figura 15 - Resultado da pergunta 8 (QI)

Acertos do exercicio 7

120%
100% 100%
100%
80%
80%
60%

60% 50%
40%
20%
0%

Nunca programei e Nunca programei, Tentei programar Programeialgumas Programo
nem sei o que é masseioqueé umavez ououtra vezes frequentemente

isso programar

Figura 16 - Relacao entre os acertos do exercicio 7 com a frequéncia de
programacao de cada aluno

51



Acertos do exercicio 8

120%
100%

100%
80%
60% 50%
40% 33%
20%
20%
-
0%
Nunca Nunca Tentei Programei Programo
programeie programei, mas programaruma algumasvezes frequentemente
nemseioqueé seioqueé vez ou outra
isso programar

Figura 17 - Relacdo entre os acertos do exercicio 8 com a frequéncia de
programacao de cada aluno

Durante o curso, foram abordados alguns conceitos de programacao, tais
como: constantes, fungdes e procedimentos e tipos primitivos. Os alunos avaliaram
a sua familiaridade com esses conceitos no questiondrio inicial (Figura 18). A
questdo 8 abordou dois desses conceitos: lago de repeticdo e desvio condicional. Na
Figura 19, pode-se observar a relagdo entre os alunos que acertaram esse exercicio e
os que disseram estar familiarizados com esses conceitos, ou seja, dos alunos que
acertaram quais sabiam o que eram desvios condicionais e quais sabiam o que
eram lacos de repeticdo. Destaca-se que 67% dos alunos que disseram conhecer os
conceitos de desvios condicionais acertaram o exercicio 8, 33% conheciam sobre
lacos de repeticao e outros 33% nao estavam familiarizados com nenhum desses

dois conceitos.
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Familiaridade com conceitos de programacao

= Constantes

= Desvios condicionais

u Fungdes e procedimentos
Lagos de repeticdo

® Ndo estou familiarizado com

conceitos de programacao
= Tipos primitivos

m \aridveis

Figura 18 - Resultado da pergunta 4 (QI)

A relagdo entre os alunos que erraram esse exercicio, mas, mesmo assim,
disseram estar familiarizados com esse conceito estd representada na Figura 20.
Vale frisar que 42% dos alunos que erraram essa questdo disseram estar
familiarizados com lagos de repeticdo e nenhum aluno desse grupo disse estar

familiarizado com desvios condicionais.

Acertos e conceitos de programacao
80%
0% 67%
60%
50%
0% 33% 33%
30%
20%

10%

0%
Desvios condicionais Lacos de repeticao Nenhum conceito

Figura 19 - Relacdo entre os acertos do exercicio 8 com a familiaridade dos
conceitos de programagao
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Erros e conceitos de programacao

45% 42%
40%
35%

30%
25%
20%
15%
10%
5%
0%
0%
Desvios condicionais Lacos de repeticao

Figura 20 - Relagao entre os erros do exercicio 8 com a familiaridade dos
conceitos de programacao

A fim de ponderar sobre o curso e avaliar se os alunos tiveram afinidade ou
ndo com o Scratch, aplicou-se o questiondrio final. Nele, cerca de 57% dos alunos
disseram que o curso alcancou as expectativas (Figura 21). Nenhum aluno avaliou
as atividades com aspectos negativos, sendo que a maioria classificou, entre outras

alternativas, as atividades como sendo interessantes (Figura 22).

Avaliacdo das expectativas alcancadas sobre o
curso

0% 0%

B Alcangou além das minhas
expectativas

= Alcangou em partes as minhas
expectativas

= Alcangou minhas expectativas

Alcancou pouco as minhas
expectativas

= Ndo alcangou em nada as
minhas expetativas

7%

Figura 21 - Resultado da pergunta 1 (QF)
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Classificacdo das atividades realizadas em sala

Pouco pedagogicas
Um pouco complicadas

Pouco interessantes

Desinteressantes

0

0

0
Contetdo Ineficiente 0
0
Ndo pedagogicas 0
0

Complicadas de entender
Conteldo Eficiente I 50%
Interessantes I 7 9%,
Pedagogicas I 43%
De facil entendimento I 64 %

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Figura 22 - Resultado da pergunta 2 (QF)

Quase todos os alunos disseram estarem aptos a utilizar todos os conceitos
do Scratch (Figura 23). Com destaque aos blocos, que sdo a parte fundamental da

ferramenta, todos os alunos disseram compreendé-los e saber utiliza-los.

Capacitacdo para utilizar recursos do Scratch

Construir projetos I 93%
Operadoreslogicos I 78%
Varidgveis I 35%
Conceitos de programacdo I 35%
Efeitos visuais e sonoros IS 35%
Sensores I 35%
Trajes I 93%
Blocos I 100%
Sprites e palco N 93%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Figura 23 - Resultado da pergunta 5 (QF)

Cerca de 28% dos alunos disseram ndo ter conhecimentos de loégica de
programacao antes de iniciarem o curso (Figura 24). Agora, cerca de 80% disseram

que o curso foi fundamental para a aprendizagem e melhora desses conhecimentos

55



(Figura 25) e, a mesma quantidade, acredita que o Scratch pode melhorar o

entendimento sobre os conceitos de programacao (Figura 26).

Conhecimentos prévios de légica de
programacao

® Nenhum

. E Sim

Figura 24 - Resultado da pergunta 6 (QF)

Scratch auxiliou no entendimento de légica de
programacgao

m Sim. Além de clarear algumas duvidas que
tinha sobre logica de programacgo.

. m Sim. Melhorou minha visdo como
programador.
® Foi indiferente.
= Pelo pouco tempo que utilizei, ndo senti

diferenca. Mas, talvez, com um uso mais
frequente, eu sinta alguma melhora.

Figura 25 - Resultado da pergunta 8 (QF)
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Scratch para proporcionar maior entendimento
sobre conceitos de programacao

= Sim

= Ndo

Figura 26 - Resultado da pergunta 7 (QF)

Na Figura 27, pode-se observar as caracteristicas as quais os alunos
classificaram o Scratch. Na Figura 28, 50% dos alunos disseram que passardo a
utilizar a ferramenta as vezes e 14% disseram ndo pretender utilizar o Scratch

futuramente.
Caracteristicas do Scratch

Ludica (divertida) NN 4%
simples  [INENEGEEE— 1%
De facil entendimento [N /1%
De facil acesso [ NG 79%
intitiva [N 3%

Nenhuma das alternativas [l 7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Figura 27 - Resultado da pergunta 9 (QF)
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Uso do Scratch futuramente

= Pretendo incluir o Scratch na
minha rotina e utiliza-lo
sempre.

= Pretendo utilizar as vezes.

= Ndo pretendo utilizar o
Scratch futuramente.

Figura 28 - Resultado da pergunta 10 (QF)

Entre os alunos de ensino médio, 100% concluiram que o curso de

Introducdo ao Software Scratch podera auxilid-los a escolher um curso superior na
area de tecnologia (Figura 29).

O curso como auxiliar na escolha de um curso
universitario

0%

= Nao

= Sim

Figura 29 - Resultado da pergunta 11 (QF)

Entre os alunos ligados a educacao superior, 80% acreditam que o Scratch
tem o potencial para ser utilizado em sala de aula (Figura 30) e 60% acreditam que

a ferramenta tem todos os recursos necessario para construir projetos educativos
(Figura 31).
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Scratch como potencial uso em sala de aula

= Sim

= Ndo

Figura 30 - Resultado da pergunta 12 (QF)

Scratch para construir aplicativo educacionais

0%

® Sim, mas é muito limitado.
® Sim, tem o necessario

= Ndo

Figura 31 - Resultado da pergunta 13 (QF)
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5
Consideracoes Finais

Este capitulo apresenta as consideragoes finais desta monografia.

Por meio desse trabalho pode-se observar que o uso do Scratch pode ser um grande
aliadona educacao, pois, além de ser uma importante ferramenta para a construcgdo
do aprendizado, pode proporcionar uma 6tima estratégia de ensino. Da construgdo
de projetos até a logica de programacado, o Scratch permite intimeros beneficios,

tanto para o desenvolvimento intelectual quanto para o desenvolvimento pessoal.

Ha indicios de que o curso cumpriu seus objetivos, pois pode aproximar os
alunos da area de tecnologia, ensinéd-los sobre l6gica e conceitos de programacao e,
também, capacita-los a serem independentes frente ao Scratch. Os alunos

classificaram a ferramenta como intuitiva e de facil entendimento.

O curso e as atividades propostas foram bem-aceitas, porém, entre as
sugestdes dadas no questionario final, alguns alunos disseram que a carga horaria
deveria ser maior para que o ensino do Scratch fosse melhor aproveitado. Além
disso, os alunos aprovaram a metodologia em que o contetdo e as atividades
foram abordados, que foram através do professor como um facilitador no processo

de aprendizagem e ndo como um transmissor de conhecimentos.

Por fim, por meio da revisao bibliografica - em que foi possivel fundamentar
que o Scratch e o ensino de programacdo sdo capazes de aumentar a concentragao,
a autonomia e o desenvolvimento cognitivo dos alunos - e por meio dos resultados
obtidos nessa pesquisa. Tem-se indicios que o Scratch tem potencial para se tornar
um diferencial na educacdo nas escolas, formando individuos auténomos,
proativos e com boa relacdo interpessoal, capazes de atender as exigéncias da

sociedade futuramente.
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7

Apéndices

7.1 Apéndice A: Projeto Final

Proposta

Iniciagdo ao Software Scratch

Projeto Final

Para o trabalho final do curso, vocés terao que desenvolver um projeto de tema

livre em dupla ou individual, que obedecerd aos requisitos minimos listados

abaixo.

O projeto devera:

Entrega

Ser interativo, ou seja, ter a interagdo do usudrio com o computador.

Para isso, serd necessario utilizar, pelo menos, dois tipos de Sensores;

7 “”

Utilizar os seguintes comandos de controle: “sempre”, “se e sendo” e

“espere até”;
Utilizar, no minimo, quatro sprites, com troca de trajes;

Ter sons ativados pelas interacdes (ex: quando o gatinho encostar em

algum objeto, emitir o som de batida);
Utilizar, ao menos, um Operador e duas Variaveis;

Ter carater didatico;

A entrega devera ser feita até o dia 2 de outubro ao meio dia, através do préprio

site do Scratch e pelo Moodle. Para isso, o usudrio deverd criar um cadastro, caso ja

ndo tenha, no menu Inscreva-se do site do Scratch. Apés o cadastro, vocé podera

disponibilizar seu projeto tanto pelo editor off-line quando pelo editor online.
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Para exportar no editor off-line, abra o projeto e vd em Arquivo > Compartilhar no

site, digite as informacdes necessarias e aperte Ok.

Para abrir seu projeto no editor online, va em Arquivo > Carregar a partir do seu

computador. Depois de aberto, clique em Compartilhar.

No Moodle devera ser entregue um arquivo de texto contendo o nome da dupla, o

nome do projeto e o link para acessar o projeto na pagina do Scratch.

Sejam criativos ©

7.2 Apéndice B: Questionario inicial (QI)

1) Desde quando vocé utiliza o computador?
a. Desde a infadncia
b. Desde a adolescéncia
c. Desde a faculdade
d. Ap6s a faculdade
2) Vocé ja utilizou o Scratch?
a. Uso frequentemente
b. Usei algumas vezes
c. Usei uma vez ou outra
d. Nunca usei, mas ja conhecia
e. Nunca usei e ndo conhecia até a divulgacao desse curso
3) Vocé ja programa em alguma linguagem?
a. Programo frequentemente
b. Programei algumas vezes
c. Tentei programar uma vez ou outra

d. Nunca programei, mas sei o que é programar
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e. Nunca programei e nem sei o que € isso

4) Vocé esta familiarizado com quais conceitos de programagio? (E possivel

marcar mais de uma alternativa)
a. Tipos primitivos
b. Variaveis
c. Constantes
d. Lagos de repeticao
e. Desvios condicionais
f. Fungdes e procedimentos
g. Nao estou familiarizado com nenhum conceito de programacao
5) Qual a sua motivacao?
6) O que espera aprender com o curso?

7) Com base na figura abaixo, responda:

Figura 1
1 2 3 4 5 6
a
b
C
d ®
c

Pseudocodigo 1

circulo.movaParaDireita(4);
circulo.movaParaCima(3);

Figura 32 - Exercicio 7 do QI

Se o conjunto de instru¢des do Pseudocédigo 1 for aplicado na Figura 1,

qual serd a posicao final do circulo?
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a. Linha: d, coluna: 6
b. Linha: d, coluna: 2
c. Linha: b, coluna: 5
d. Linha: b, coluna: 6
e. Linha: a, coluna: 6

8) Com base na figura abaixo, responda:

Figura 2

1 2 3 4 5 6

o o o o &

Pseudocédigo 2

repita(7)
seta.mova(l);
se(esta na borda)
gire.horario(90°);
fimRepita;

Figura 33 - Exercicio 8 do QI

Se o conjunto de instrugdes do Pseudocddigo 2 for aplicado na Figura 2,

qual sera a posigao final da seta?
a. Linha: d, coluna: 3
b. Linha: ¢, coluna: 3
c. Linha: e, coluna: 3

d. Linha: e, coluna: 4
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e. Linha: d, coluna: 2

7.3 Apéndice C: Resultados do QI

Quadro 3 - Respostas das perguntas 5 e 6 (QI)

Participantes | Pergunta 5 Pergunta 6

1 Ser independe quanto ao | Preparar material didatico.
programa.

2 Espero aprender a criar (eu | Minha motivacdo ¢é  poder
mesma) atividades ladicas | adquirir  conhecimentos  que
que poderao facilitar de | poderei utilizar futuramente em
alguma forma o aprendizado | minha profissio como professora
dos meus futuros alunos, | e pedagoga e assim propiciar uma
principalmente aqueles que | maior aprendizagem para meus
apresentarem uma maior | alunos.
facilidade de aprendizagem
por meio da tecnologia.

3 Resposta nula. Conhecer novas possibilidades
para  auxiliar em  minhas
pesquisas/ estudos.

4 Os mecanismos basicos, ou | Serd o "ponta-pé" inicial para o

seja, uma  base  para | meu projeto de TCC.
futuramente ter como
aprofundar.
5 Elementos basicos que | Requisito do Mestrado em

satisfacam a demanda do

curso.

Histéria Ibérica.
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Participantes | Pergunta 5 Pergunta 6

6 A utilizar a ferramenta | Quero aprender a utilizar mais
Scratch. recursos como meios

educacionais.

7 Como manusear e como | Utilizar com os alunos.
utilizar a ferramenta.

8 Uma nova linguagem para o | Aprendizado.
melhor  aprendizado  da
organizacdo em programacao
orientada a objetos.

9 Conhecer a ferramenta e | Aprender novos meios de
aprender a utiliza-la. programacao

10 Programacdo rapida e facil | Aprender usar uma nova
usando Scratch. ferramenta de programacao.

11 Melhores técnicas de | Melhorar meu desenvolvimento
programacao. em programacao e aprender mais.

12 Melhores técnicas de | Melhorar e aprender sobre novos
programacao. meios de programacao.

13 Espero que eu adquira | Minha motivagdo é muito grande,
conhecimentos sobre O | espero que com esse Curso, eu
"Scratch" de forma facil e | aprenda mais sobre programacao
simples. e sobre o "Scratch".

14 Aprender mais sobre o | Pretendo cursar algo voltado a

Scratch e programacao.

computacdo e programacao. Mas
sei pouca coisa, e nao tenho
certeza se é realmente isso que
quero. Por isso, me interessei em
participar para aprender mais e,
continuar

quem sabe,

programando.
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Participantes

Pergunta 5

Pergunta 6

15 Espero sair daqui entendendo | A minha motivacio ¢é ter a
realmente o que é o "Scratch" e | oportunidade que vocés nos
melhorar a nossa logica de | concederam para que possamos
programacao. ampliar o nosso conhecimento na

area de Informaética e aproveita-la
da melhor forma possivel.

16 Adquirir conhecimentos na | Minha maior motivacdo é a area
drea de programacdo e |de informatica. Me interesso
aprender mais sobre as légicas | muito pela programagao e por
computacionais. Essa é uma | todo esse contetdo. Pretendo
drea que eu gosto muito por | aprender mais das logicas e
isso espero que esse curso me | adquirir conhecimentos mais
ajude ainda mais a ter certeza | profundos.
disso.

17 Muitas coisas diferentes que | Aprender a programar e fazer
ndo conheco e que pretendo | coisas diferentes que ndo sabia.
aprender.

18 Como desenvolver, | Crescer profissionalmente e ter

programar, e fazer animagdes.

uma boa carreira.

7.4 Apéndice D: Questionario final (QF)

1) Em relagdo ao minicurso oferecido, como vocé se sente:

a. Alcancou além das minhas expectativas

b. Alcancou minhas expectativas

c. Alcancou em partes as minhas expectativas

d. Alcangou pouco as minhas expectativas

e. Nao alcangou em nada as minhas expectativas

73




74

2) Como vocé classificaria as atividades realizadas em sala? (E possivel marcar

mais de uma alternativa)

a.

b.

-

k.

De facil entendimento
Pedagogicas
Interessantes

Contetido eficiente
Complicadas de entender
Nao pedagogicas
Desinteressantes
Conteddo ineficiente

Um pouco complicadas
Pouco pedagodgicas

Pouco interessantes

3) Quais aspectos do minicurso poderia ser melhorado, a sua opinidao?

4) Quais aspectos positivos vocé manteria?

5) Agora, ao final do minicurso, vocé poderia dizer que:

(E possivel marcar mais de uma alternativa)

a.

Conhece e sabe utilizar conceitos envolvendo sprites e palco (ex:

editar, importar, etc)

Compreende e sabe utilizar as diferentes categorias de blocos (ex:

controle, som, movimento, etc)
Compreende qual a utilidade da aba Trajes

Consegue fazer a interagdo entre usuario e computador através do

bloco “sensores”
E capaz de utilizar efeitos visuais e sonoros

Entende conceitos béasicos de programacao como: lacos de repeticao

(ex: repita, sempre, se e sendo, etc)



9)

g. Entende o conceito de variavel e sabe utiliza-la

h. Entende conceitos bdasicos de programacdo como os operadores

légicos (e, ou, maior, etc)
i. E capaz de construir pequenos projetos

Antes de realizar o minicurso, vocé tinha conhecimentos prévios sobre

légica de programacao?
a. Sim
b. Um pouco
c¢. Nenhum

Vocé realmente acredita que utilizar o Scratch pode proporcionar um maior

entendimento sobre conceitos de légica de programacao?
a. Sim
b. Nao

Durante o pouco tempo que vocé utilizou o Scratch, foi possivel sentir um

maior entendimento sobre os conceitos envolvendo légica de programacao?
a. Sim, além de clarear algumas davidas que tinha sobre esse assunto.
b. Sim, melhorou minha visdo como programador.
c. Foi indiferente.

d. Pelo pouco tempo que utilizei, ndo senti diferenca. Mas, talvez, com

um uso mais frequente, eu sinta alguma melhora.
A ferramenta de programacgao que o Scratch oferece é, realmente:
a. Intuitiva
b. De facil acesso
c. Simples
d. Ludica (se aprende brincando)

e. Nenhuma das alternativas

10) Com que frequéncia vocé pretende utilizar o Scratch futuramente?
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a. Pretendo incluir o Scratch na minha rotina e utiliza-lo sempre
b. Pretendo utilizar as vezes
c. Nao pretendo utilizar o Scratch futuramente

11) (Somente para estudantes de ensino médio) Vocé acredita que esse
minicurso ajudard em uma decisao futura, como por exemplo, auxiliar na

hora de escolher um curso universitario?
a. Sim
b. Nao
c. Nao tenho interesse em areas relacionadas a computagao

12) (Somente para alunos da graduagdo ou superior e professores) Vocé acredita

que o Scratch tem potencial para ser utilizado em sala de aula?
a. Sim
b. Nao

13) (Somente para alunos da graduagdo ou superior e professores) Vocé acredita

que é possivel fazer aplicativos educativos usando o Scratch?
a. Sim, mas é muito limitado
b. Sim, tem o necessario

c. Nao

7.5 Apéndice E: Resultados do QF

Quadro 4 - Respostas das perguntas 3 e 4 (QF)

Participantes | Pergunta 3 Pergunta 4

1 Nada. Foi muito bom tudo que | Todos.

foi apresentado.
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Participantes | Pergunta 3 Pergunta 4

2 Quanto ao minicurso nao percebo | Todos.
nada a ser acrescentado. Foi
muito bem ministrado.

3 Disponibilizar video-aulas. Todos adotados pelos

ministrantes.

4 Mais testes de desempenho. As aulas interativas e 6timas

explicagoes.

5 Acho que deveria ser mais longo, | Tudo em si. Gostei dos
pois em somente trés aulas pode- | projetos elaborados em sala,
se explorar pouco do que o | dos que tinham que ser feitos
programa tem a oferecer. Deveria | em casa, a didatica dos
ser um curso mais longo. professores. Gostei bastante

do curso, eu adoraria mais
desses.

6 Sinceramente, gostei muito do | Explicacao, a assisténcia
curso. Ndo sei bem o que poderia | quando se perde no contetido
melhorar, pois foi bem explicado. | ou ndo entende o que
Poderia ter mais testes e |aconteceu. Sem enrolacoes,
trabalhos, mas esta 6timo. bem prético e eficiente.

7 O curso poderia aprofundar mais | O curso tem um 6timo
os conhecimentos na darea de | horario, e sendo uma vez por
jogos no Scratch. Quanto ao resto | semana. Todos os ministrantes
foi maravilhoso. sdo muito  atenciosos e

inteligentes.

8 Uma nova tarefa de wum | A organizagdo, a vontade de

programa que tivesse um bug e
todos tentassem resolver. Assim,
todos trabalhariam em prol de
resolver esse bug. Quanto ao

resto foi 6timo.

trabalho, a criatividade, etc.
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Participantes | Pergunta 3 Pergunta 4

9 Na realidade, ndo acho que tenha | A dinamica da aula é bastante
que melhorar nada, apesar de | interessante e sempre que
que O curso seja por um pequeno | precisamos  sabemos  que
periodo de tempo, é um pouco | podemos contar com a ajuda
complicado entender tudo o que | dos professores durante a aula
se pede e conseguir acompanhar | e até mesmo esclarecer
o raciocinio dos professores. davidas através do e-mail.

10 Eu acho que nada, pois tudo o | Horario. Educacado dos
que precisa ja estd excelente | professores e a paciéncia.
porque é um bom horario, | Explicacdo clara.
professores educados, atenciosos
e boa didatica.

11 Uma avaliagdo pratica testando o | Toda a matéria foi explicada e
entendimento e criatividade de | passada de maneira pratica e
cada um em sala e um aumento | eficaz.
na carga horéria do curso.

12 Nada vem em mente neste | Carga Horaria e didatica.
momento.

13 Creio que nada. A didética do minicurso.

14 O curso poderia ter sido aplicado | A dedicacdo e a atengdo dos

em mais dias, achei um curso
muito bom para ser aplicado em

tao poucos dias.

professores.
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