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Programacao visual no ensino fundamental: uso do
gj;?;f Scratch

Ana Marli Bulegon
Vanice Hentges

Resumo: Este trabalho apresenta os resultados parciais de um estudo de caso que envolve a
programacdo visual no Ensino Fundamental a partir do uso do Scratch. Este estudo,
desenvolvido no ambito do curso de graduacdo em Sistemas de Informacg8o, da Antonio
Meneghetti Faculdade (AMF), teve como objetivo desenvolver conhecimentos basicos de
Matematica de uma forma lidica, aliando a programacéo de software as atividades de sala
de aula. Os dados foram coletados a partir do uso do Scratch para o desenvolvimento de
animacoes, jogos, histérias, etc. com criancas de nove a 11 anos de uma escola municipal
em Sdo Jodo do Polésine/RS. Os resultados obtidos demonstram que a programacéo de
software potencializou o estudo de sala de aula e a aprendizagem de conceitos de
matematica; despertou a autonomia das criancas para estudos extraclasse com e sobre a
tecnologia de informacdo e comunicacao; entre outros.

Palavras-chave: scratch; programacéao de software; cultura digital; ambiente de autoria.

Visual programming in fundamental teaching: use of Scratch

Abstract: This paper presents the results of a case study involving the visual programming
in Elementary Education from the Scratch use. This study, developed under the
undergraduate degree in Information Systems, Antonio Meneghetti Faculdade (AMF),
aimed to develop basic knowledge of mathematics in a playful way, combining software
development to classroom activities. Data were collected from the use of Scratch for the
development of animations, games, stories, etc. with children from 9 to 11 years old of a
municipal school in Sdo Jodo do Polésine/RS. The results show that software development
has enhanced classroom study and learning of math concepts; He aroused the autonomy of
children to extracurricular studies and the information and communication technology;
among others.

Keywords: scratch; software development; digital culture; authoring environment.

Programacién visual en la ensefianza fundamental: uso de Scratch

Resumen: Este trabajo presenta los resultados parciales de un estudio de caso que
involucra programacion visual en la Ensefianza Fundamental a partir del uso de Scratch.
Este estudio, desarrollado en el &mbito del curso de grado en Sistemas de Informacion, por
la Facultad Antonio Meneghetti (AMF), tuvo como objetivo desarrollar conocimientos
basicos de Matemaéticas de una manera ludica, combinando la programacién de software
con las actividades en el aula. Los datos fueron recolectados a partir del uso de Scratch para
el desarrollo de animaciones, juegos, historias, etc. con nifios de 9 a 11 afios de edad de una
escuela municipal en Sdo Jodo do Polésine / RS. Los resultados obtenidos demuestran que
la programacion de software ha mejorado el estudio del aula y el aprendizaje de conceptos
matematicos; despert6 la autonomia de los nifios para los estudios extraescolares con y
sobre la tecnologia de la informacién y la comunicacion; entre otros.

Palabras clave: Scratch; programacion de software; cultura digital; ambiente de autoria.

1 Introducao

A educacdo é reflexo dos momentos vividos historicamente. Hoje, em pleno século
XXIl, a informacdo estd acessivel a todos e em todos os lugares, de modo que é impossivel

pensar na escola como a alguns anos atras.
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Estatisticas brasileiras mostram que a demanda por profissionais de computacéo
cresce exponencialmente a cada ano e as universidades ndo estdo formando na
mesma proporcdo. Para resolver este problema, faz-se necessario aumentar o
numero de interessados pelos cursos da area de computacéo nas universidades, mas
isso passa primeiro pela introdugdo de conceitos de ciéncia da computagdo na
educacdo basica (NUNNES, 2011, s/p).

No contexto escolar, percebe-se que algumas criangas, nascidas imersas no mundo
tecnoldgico, tém apresentado dificuldades nas atividades como desenhar, copiar um texto de
um quadro, fazer calculos no papel. Para essas criancas, atividades desse tipo parecem ser uma
tarefa um tanto quando complicada, visto que o papel e o lapis ndo interagem com eles como
os aparelhos eletrénicos. Ter escolas equipadas com aparelhos eletronicos ndo basta para
melhorar essa realidade. E necessario que os professores tenham conhecimento das
ferramentas que podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Assim, trazer conceitos computacionais para a Educacdo Basica é fundamental para
manter e desenvolver o raciocinio computacional nas criangas e despertar o interesse delas pela
area da tecnologia.

O Ensino Fundamental no Brasil, desde o ano de 2005, tem a duragdo de nove anos e é
obrigatdria. Seus estudantes sdo criancas de seis a 14 anos de idade. Nessa etapa da Educacdo
Basica, deve desenvolver-se a capacidade de aprendizado do estudante. O estudo da
Matematica nessa etapa da vida escolar é imprescindivel, pois € nela que se formam os
conceitos basicos sobre esse conhecimento. Entretanto, os estudantes demonstram muitas
dificuldades de aprendizagem.

Para tentar minimizar essa situacéo, os professores podem lancar mao do uso das TIC
(Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo). A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
orienta para 0 ensino por competéncias e elencou dez competéncias gerais, definidas a partir
das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para a Educacdo Basica, e dos conhecimentos,
habilidades e valores essenciais para a vida do seculo XXI (BRASIL, 2016, p. 2).

Uma das competéncias € a Cultura digital, entendida como uma cultura para:
“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética”
(BRASIL, 2016, p. 31) a fim de: “Comunicar-se, acessar e produzir informacdes e
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria” (BRASIL, 2016, p. 31).
Porém, existe ainda muita divergéncia sobre a utilizacdo dessas ferramentas nos primeiros anos

escolares.



Saber Humano, ISSN 2446-6298, V. 9, n. 14, p. 110-123 Jan./Jun. 2019.

Essa competéncia vem ao encontro da geracdo atual, chamada de “nativos digitais’”,
que é protagonista de seu proprio conhecimento e necessita de um professor que seja mediador
do conhecimento; alguém que possa auxilid-lo no processo de ensino e aprendizagem. Nesse
modelo de ensino, a concepcdo € de que o professor ensina, mas também aprende e o
conhecimento é construido por ambos: professores e estudantes, tornando-se um processo mais
rico e significativo, em que a producdo de conhecimento acontece e enriquece 0 processo.

Diante disso, este trabalho propde-se apresentar as contribui¢cdes da programagdo com
0 uso de softwares no processo de aprendizagem l6gico-matematico de estudantes do ensino
fundamental a partir do software Scratch (https://scratch.mit.edu/).

2 Fundamentacdo Teorica

2.1 Educacéo Basica no Brasil

O desempenho do Brasil, em programas como o PISA (Programme for International
Student Assessment — Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes), referentes aos
conhecimentos de Matematica, Ciéncias e Leitura, na Educacéo Basica, esta longe do ideal. As
areas mais deficitarias sdo as de Ciéncias e Matematica (TOKARNIA, 2014). De acordo com
esses indices, em 2012, o Brasil apresentava um desempenho de 391 pontos, para Matematica;
410 para leitura e 405 para ciéncias (TOKARNIA, 2014). Em 2015, os indices eram: em ciéncias
(401 pontos, comparados a média de 493 pontos), em leitura (407 pontos, comparados a meédia
de 493 pontos) e em matematica (377 pontos, comparados a média de 490 pontos) (BRASIL,
2015).

O Pensamento Matematico é o tipo de pensamento que envolve o raciocinio logico. E
composto por conhecimentos de algebra, geometria, l6gica, entre outros, sendo muito utilizado
nos processos de resolucdo de problemas, que, por meio de mecanismos de comparacdes,
generalizacBes ou abstracfes, o intelecto humano leva as respostas verdadeiras, falsas ou
provaveis.

O Pensamento Computacional (PC), por sua vez, cujo termo foi criado em 2006 por
Jeannete Wing (WING, 2006), expressa um tipo de pensamento que envolve habilidades de
resolucdo de problemas, capacidade de projetar sistemas e a compreensdo do comportamento

humano, tem como base os conceitos da Ciéncia da Computacdo. Para Aho e Ullman (1992), o

! Nativos digitais — estudantes que nasceram imersos no mundo tecnoldgico. Sdo aqueles “falantes nativos” da
linguagem digital dos computadores, video games e internet.
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Pensamento Computacional “¢é uma ciéncia da abstragdo” e como tal, essa forma de
pensamento consolida-se. A abstracéo aplicada pelo Pensamento Computacional d& o poder de
dimensionar e lidar com a complexidade (WING, 2014). Para promover 0s conceitos relativos
ao Pensamento Computacional, geralmente sao utilizadas estratégias multidisciplinares, como
a robotica, que, muitas vezes, é trabalhada na educacdo com os Kits LEGO e/ou placa Arduino.

Isso traz um questionamento sobre metodologias de ensino e recursos didaticos
utilizados no processo de ensino, na atualidade. Esta na hora de rever esses conceitos e
repensar as estratégias de ensino para despertar o interesse dos estudantes e potencializar a sua
aprendizagem.

Aliado a isso, a BNCC detalha as dimensdes e subdimensdes das competéncias como

pode-se ver a da Cultura Digital (Figura 01).

Figura 01 — Detalhamento da competéncia “Cultura Digital”
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Subdimensdes

Utilizag3o de thilizaq_én de ferramentas multimidia e periféricos para aprender &
O Cultura D|g||:a| Ferramentas digitais produzir,
Utilizagao de recursos tecnologicos para desenhar, desenvolver, publicar,
Produgao multimidia testar e apresentar produtos para demonstrar conhecimento e resolver
problemas.
l&i LS Ltilizagao de linguagens de programagao para solucionar problemas.
le programag3o
Oquee B
Compreender, utilizar Domini Compreensao e escrita de algoritmos. Avaliagao de vantagens e
e criar tecnologias digitais dor‘r: 'n'o_l desvantagens de diferentes algoritmos. Utilizagao de classes, métodos,
. S = HE LTS fungbes e pardmetros para dividir e resolver problemas.
de forma critica,
significativa e ética
~ Visualizagio Utilizagao de diferentes representagies e abordagens para visualizar e
w eandlise de dados analisar dados.
Param B
Comunicar-se, acessar . Compreensao do impacto das tecnologias na vida das pessoas e na
e produzir informacbes Mundo digital sociedade, incluindo nas relagfes sociais, culturais e comerciais.
e conhecimentos,
resolver problemas
e exercer protagonismo Utilizagao das tecnologias, midias e dispositivos de comunicagao
e autoria Uso ético modernos de forma ética, comparando comportamentos adequados e

inadequados.

Fonte: BNCC (BRASIL, 2016, p. 31).

Diante desse detalhamento, percebe-se que had muito a ser feito ainda para o
desenvolvimento pleno da Cultura Digital, ndo s6 dos estudantes, mas também dos
professores. O ensino ainda esta baseado no uso de ferramentas digitais, seja para visualizacdo
de dados ou producdo multimidia. Entretanto, ainda é preciso evoluir na utilizacdo de
linguagens de programacéo e no dominio de algoritmos para a solugdo de problemas bésicos,
oriundos do proprio uso da tecnologia, e para evolucao e criacdo de novas tecnologias.

Nessa perspectiva, este trabalho justifica-se no sentido de melhorar a qualidade do
ensino na area de Matematica, uma vez que se entende que 0 pensamento matematico é algo
essencial para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, base para a ampliacdo dessa
competéncia e para a formacdo de cidaddo do século XXI. Para atender os objetivos deste
trabalho, esta pesquisa buscou mostrar que é possivel ensinar programacao para criancas,
desenvolvendo o raciocinio l6gico-matematico e também despertar o interesse pela area da

tecnologia de forma ludica e construtiva.

2.2 O conhecimento na atualidade e a informatica na educagéo

Atualmente, vivencia-se um encontro de gerages com caracteristicas muito

diferentes, no sentido de conhecimento e de interagdo com a tecnologia; as criangas, nascidas
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nos altimos 15 anos, jA vém imersas em um mundo tecnoldgico e que, com certeza, tém
imensa facilidade em aprender e utilizar tudo que é tecnoldgico. Além disso:
O raciocino computacional é intuitivo no ser humano e se manifesta ja na idade
infantil. Portanto, a crianga naturalmente raciocina de forma computacional.
Entretanto, tal fato ndo é explorado na formagdo basica. Como consequéncia, 0
raciocinio computacional intuitivo se perde ao longo do crescimento e da formagao

do individuo, a tal ponto que, em geral, um adolescente tem mais dificuldades de
resolver problemas computacionais do que uma crianga (NUNNES, 2011, s/p).

Esse fato € verificado porque a base do pensamento computacional € o raciocinio
matematico, que, muitas vezes, € superficial, e do qual o Brasil carece de melhores resultados,
como se pode verificar no desempenho das avaliagdes realizadas em instrumentos de avaliacéo
internacionais, como nos indices do PISA, dos anos de 2012 e 2015. De acordo com esses
indices, na area de Matematica, o Brasil estd abaixo da média dos estudantes dos paises que
compdem a OCDE?, (377 pontos, comparados & média de 490 pontos). Verificou-se que,
apesar do aumento de 21 pontos na média entre os anos de 2003 e 2015, houve um declinio de
11 pontos se for comparada a meédia de 2012 a média de 2015 (BRASIL/INEP, 2015, p.1).

Neste sentido, necessita-se de uma escola que promova uma aprendizagem
significativa e eficaz na area de Matematica, que atenda essa demanda do conhecimento
computacional aliada ao perfil da geracéo de estudantes do século XXI, que ja esta imersa na
sociedade da tecnologia. A sugestdo, neste caso, € que as atividades propostas gerem
momentos de aprendizagem interativos. Nao existe mais espaco para decorar conteudos.
Existe, sim, uma necessidade de produtores de conhecimento e, nos dias atuais, vivencia-se
uma “chuva de informacgdes”, em que Saber 0 que acontece é algo simples, mas construir
conhecimento, algumas vezes, parece distante da realidade. Assim, trabalhar com a
programacao visual, na Educacdo Baésica, é fundamental para manter e desenvolver o
raciocinio computacional.

Esse processo é bastante complexo e exige uma disponibilidade de professores, que
ndo sdo “nativos digitais”, em entrar no mundo digital e perceber de que forma ele pode ser um
facilitador nesse, processo permitindo que o estudante utilize as tecnologias que lhe sdo tdo
comuns de forma produtiva, ou seja, produzindo conhecimento, conforme expressa Schlemmer
(2006, p. 35).

Isso explica 0 motivo pelo qual muitos de nds ainda apresentam uma forma um tanto
quanto enviesada de se relacionar com esses meios, 0 que é facilmente evidenciado
quando e-mails e textos sdo impressos para serem lidos, ou, apls serem

2 OCDE - Organizagao para a Cooperacdo e Desenvolvimento Economico
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encaminhados, liga-se para saber se o sujeito recebeu. Isso faz com que parecamos
estrangeiros em nosso proprio mundo, como alguém que tenta falar a ‘lingua digital’,
mas com um forte sotaque analdgico

Neste sentido, a utilizacdo de recursos das TIC, no ambito educacional, apresenta-se
neste momento, como um grande desafio para muitos educadores. Selecionar esse recurso
didatico para o desenvolvimento de suas aulas exige do educador algumas atitudes, dentre
elas, a mudanca de postura didatica, ja que o tradicional e 0 novo ndo se complementam nesse

cenério. Dessa forma:

[...] a escola precisa se deslocar das concepcdes de ensino/ aprendizagem, nas quais
o livro e ela prépria se configuram como Unicas possibilidades de aquisicdo de
conhecimento e de cultura [...] em diregdo a outras concepgdes, em que
conhecimento, cultura e comunicacdo se aproximam, na medida em que sdo
pensados a partir de novos parametros teérico/ conceituais (MARASCHIN e
NEVADO, 1994, p. 782).

Diante disso, o ensino deve priorizar 0 estudo de conteudos que possibilitem ao
estudante interpretar criticamente o0 mundo que vive, permitindo que a Matematica torne-se
mais agradavel e desafiadora para uma compreensao mais fundamentada e consistente. Para
isso, cabe a escola o desafio de transformar-se em espaco e agente de definicéo e articulacao
do que aprender e ensinar, na busca por incorporar ao ensino saberes que sdo oriundos do
cotidiano.

Com esse pensamento, acredita-se que propondo atividades de aprendizagem
interativas sobre programacdo visual os estudantes estardo construindo o conhecimento dos
conceitos de Matematica de forma significativa, de modo a desenvolver o Pensamento

Matematico por meio do Pensamento computacional.

2.3 Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao visual, que foi desenvolvida pela equipe
do Lifelong Kindergarten do MIT® Media Lab, (Massachusetts Institute of Technology), em
2007. A Figura 02 (dois) apresenta uma tela do Scratch para criacdo das animacdes. Na
coluna da esquerda, sdo apresentados blocos de informag6es com linguagem de programacao

que, quando combinadas, geram acOGes dos objetos escolhidos como personagens da

® Massachusetts Institute of Technology — Estados Unidos da América.
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animagdo. Na coluna central, aparece a combinacdo dos blocos com a linguagem de
programacdo e, na coluna da direita, é possivel visualizar os objetos escolhidos com a
respectiva acdo que foi programada na coluna central.

Figura 02: Insercdo de dois objetos no labirinto, além do ator

Y= — T
g " At )

T

Fonte: dados da pesquisa

A ideia do Scratch é que qualquer pessoa de qualquer idade possa programar, e ele
deixa o utilizador com o comando das acdes e interagcdes. Programar usando o Scratch é mais
facil do que com linguagens tradicionais de programacéo, pois a base Scratch € juntar blocos,
como se fosse um brinquedo do kit LEGO; basta arrastar os blocos com as ac¢des pretendidas.

O Scratch foi desenvolvido com o intuito de auxiliar na construcdo de histérias
interativas, musicas, jogos, animacdes e 0 que mais a criatividade permitir. Na base do
Scratch, estdo conceitos matematicos como coordenadas cartesianas, variaveis, nimeros e
também conceitos computacionais como condic@es, interagcdes, que sdo construidas ao longo
do conhecimento da programacdo. Condigdes no Scratch é um conceito basico, pois a parte de
cddigo no Scratch é construida com o encaixe de blocos de comando e, assim, quando existe
uma condicdo no bloco de comando, o codigo abaixo sé ira funcionar se ela for verdadeira.
Segundo Papert e Resnick (1995, p. 24):

Ao criarem seus projetos em Scratch, os jovens aprendem muitas habilidades do
século XXI que serdo criticas para um futuro de sucesso: pensar criativamente,
comunicar-se claramente, analisar sistematicamente, usar tecnologias fluentemente,
colaborar efetivamente, projetar iterativamente e aprender continuamente.
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O Scratch surge com o intuito de valorizar o aprendizado pela experimentagéo, 0
aprender fazendo, o que pressupde uma pedagogia que desenvolva a autonomia dos
estudantes por meio do protagonismo e a autoria deles no processo de aprendizagem.

3 Metodologia

O trabalho aqui relatado é um recorte da pesquisa realizada para compor o Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC) da autora e sua orientadora, no curso de graduagdo em Sistemas
de Informacéo, da Antonio Meneghetti Faculdade (AMF).

A pesquisa teve abordagem qualitativa, pois houve a preocupacdo com a compreenséo
do comportamento do grupo pesquisado, quando do uso da programacdo visual. Trata-se de
um estudo de caso com estudantes do quarto e quinto anos do ensino fundamental de uma
escola publica do interior do Rio Grande do Sul — Brasil, durante o ano de 2011. Na escola, as
criangas das respectivas turmas tinham idades entre 10 e 13 anos.

As atividades do projeto “Descobrindo o Scratch” aconteciam durante o turno escolar,
as aulas realizadas no laboratério de informatica aconteciam duas vezes por semana com cada
turma, com duracdo de 60 minutos para a turma do quinto ano, e a turma do quarto ano foi
dividida para que as atividades fossem realizadas de forma individual em cada computador, em
funcdo do numero de computadores do laboratério. O Quadro 01 (um) apresenta as atividades

de aprendizagem desenvolvidas com o Scratch.

Quadro 01: Arquitetura pedagogica das aulas

Projeto /aulas

Atividades desenvolvidas:

Aula 1 — Apresentacdo do
projeto e primeiras nogdes

Atividades desenvolvidas:
- Questionario Inicial

- Apresentacdo e explicacdo sobre o funcionamento do ambiente do Scratch

(principais comandos e informagdes importantes para a utilizacdo do
ambiente);
- Exploragdo do Scratch pelos estudantes.

Aula 2 — Apresentagdo e
Experimentacgéo do Scratch e
desenvolvimento de animacdes e
jogos pelos estudantes.

Atividades desenvolvidas:

- Apresentacdo das ferramentas (controles e movimento) do Scratch;
- Demonstracdo de um exemplo com as ferramentas (controles e
movimento);

-Exploracédo do Scratch pelos estudantes.

Aula 3 — Apresentacdo e
experimentacédo das ferramentas
do Scratch que permitem dar
movimento as animagdes.

Atividades desenvolvidas:

- Apresentacdo das ferramentas (sons, aparéncia e sensores) do Scratch;
- Demonstracdo de um exemplo com as ferramentas (sons, aparéncia e
sensores);

-Exploracdo do Scratch pelos estudantes.

Aula 4 — Desenvolvimento de
um jogo no Scratch pelos
estudantes.

Atividades desenvolvidas:
- Elaboracdo de uma aplicagdo com Scratch pelos estudantes.

Aula 5 - Desenvolvimento de um
jogo no Scratch pelos estudantes.

Atividades desenvolvidas:
-Elaboracdo de uma aplicagdo com Scratch pelos estudantes.
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Aula 6 — Avaliacdo da Atividades desenvolvidas:

aprendizagem. -Construcédo de uma aplicacéo livre no Scratch.
-Feedback das atividades.

-Questionaério final.

Fonte: as autoras.

A coleta de dados aconteceu em dois momentos: por meio de questionarios e de
observacbes do comportamento dos estudantes nas aulas com o uso do computador. Os
questionarios tinham como objetivo verificar o conhecimento inicial e final dos estudantes
quanto ao uso do computador em sala de aula. As observacdes referiam-se a analise do
comportamento dos estudantes diante do uso do computador em sala de aula e de seu
conhecimento sobre como programar, utilizando uma linguagem de programacéo com blocos

l6gicos e de “drag and drop™

(arrastar e soltar). Usou-se o instrumento observacéo, pois este
permite perceber como o0s estudantes interagem com o computador e desenvolvem a

programacéo nele.

3.1 Conhecimentos de Matematica estudados

Os documentos oficiais sobre o curriculo escolar indicam que, no quarto e quinto ano
do Ensino Fundamental (etapa final dos Anos iniciais), o estudo de Matematica compreende
os conceitos de Algebra e Geometria de uma forma basica. No caso da Geometria, 0s
estudantes devem ter dominio sobre os conceitos de Plano Cartesiano, que € um sistema de
coordenadas cartesianas para demostrar a localizacdo de alguns pontos no espaco, criado por
Descartes. Ele consiste no cruzamento de dois eixos, que pertencem a um plano em comum,

de modo a serem perpendiculares (Figura 3).

Figura 03: Possibilidades do Scratch no ensino de Plano Cartesiano
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Fonte: https://scratch.mit.edu/.

* Drag and drop, tradugdo arrastar e soltar, linguagem utilizada quando se fala de linguagens gréficas de
programacdo como é o caso do Scratch.
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A linha vertical é chamada de eixo das ordenadas (y) e a linha horizontal, eixo das
abscissas (x). Com a intersec¢do dessas linhas, tem-se a formacao de quatro quadrantes, sendo
que 0s nUmeros positivos vdo para cima ou para a direita e 0s nimeros negativos vao para a
esquerda ou para baixo.

Ocorre que, na vida cotidiana, o conceito de negativo é de dificil compreenséo.
Entretanto, com a constru¢cdo do movimento do personagem, no Scratch (Figura 3), em que as
coordenadas cartesianas e as variaveis ficam visiveis aos usudrios, os conceitos de negativo e

positivo no Plano cartesiano tornam-se mais significativos e de facil compreenséo.

4 Resultados e discussdes

Os estudantes estiveram atentos a todas as informacbes dadas pela professora
pesquisadora e interagiram com o Scratch de forma curiosa. Buscavam descobrir a infinidade
de atores (personagens) que estao disponiveis no Scratch.

As figuras 04 (quatro) e 05 (cinco) apresentam os resultados da interacdo dos
estudantes com o Scratch. Apesar da falta de habilidade dos estudantes com o Scratch e com
0s recursos do computador, pode-se perceber, por essas figuras, que eles desenvolveram
habilidades, antes desconhecidas suas, como é a linguagem de programacdo implicita no
software Scratch.

Figura 04: Simulacdo de um aquério, atividade realizada pelos estudantes

™

Fonte: dados da pesquisa.

A linguagem utilizada (coluna central do Scratch) - Figura 05 (cinco) permitiu que o

peixe (objeto utilizado) tivesse movimentos e deslocamentos no layout (palco) escolhido.

Figura 05: Exemplo sobre como operar com o Scratch
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mova pli) passos

diga m por segundos

Fonte: https://scratch.mit.edu/.

Para compor esse movimento, o tipo de pensamento envolvido é o raciocinio l6gico,
aliado ao pensamento computacional.

Quanto aos conceitos de Matematica, a professora relata que os conceitos de Plano
cartesiano, espaco fisico, latitude, altitude, nameros positivos e negativos, além do raciocinio
I6gico, foram evidenciados pelos estudantes quando ocorreu a resolugdo de problemas de
lapis e papel, em sala de aula. Esses conceitos estavam envolvidos na navegacdo no palco do
Scratch. As Figuras 04 (quatro) e 05 (cinco) mostram que 0s estudantes necessitavam fazer
escolhas de navegacéo e, com isso, 0s conceitos de coordenadas cartesianas foram trabalhados
de forma ludica e com significado para eles.

Além desses resultados, frequentemente, os estudantes relatavam o seu envolvimento
com o Scratch em ambientes extraclasse. Isso denota a sua motivacéo e envolvimento com o

software e as atividades propostas.

5 Consideracdes finais

Para que fosse possivel entender de que forma a programacdo de software pode
contribuir para a aprendizagem, incluiu-se a programacao no ambiente escolar, por meio do
Scratch. Esse software foi escolhido por ter uma interface interativa e apresentar uma
linguagem visual, permitindo que criancas compreendessem e utilizassem essa ferramenta
computacional sem grandes dificuldades. Com esse recurso, a programacao acontece de forma
lidica, a partir da juncdo de blocos com cddigos, o que facilita o entendimento das criangas e
permite que desenvolvam os seus proprios projetos.

Ao utilizar o Scratch, os estudantes tornaram-se construtores de pequenas aplicagGes e
trabalharam conceitos novos para eles, tanto no caso de Matematica como de Informatica.
Além disso, o Scratch despertou-lhes maior interesse sobre as tecnologias que estdo presentes
no dia-a-dia. Ao rever o que foi aprendido em aula, em espacgos extraclasse, 0s estudantes

praticavam em casa 0 que haviam aprendido na escola, repetindo, criando e recriando. Essas
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informagdes permitem entender que a maioria dos estudantes tem facilidade em trabalhar com
0 computador e que se for explorado de forma ludica e respeitado o protagonismo dos
estudantes, pode-se colher 6timos resultados.

Por essas constatacdes, pode-se concluir que o ensino da programacao de softwares na
idade infantil contribui para o desenvolvimento do espirito investigativo e potencializa a
aprendizagem no contexto escolar.

Ensinar programacdo para criancas de nove a 13 anos é, com certeza, um desafio, mas
é imensamente gratificante ver os resultados; perceber que se pode trazer perspectivas
diferentes para criancas de uma comunidade simples, mostrando as possibilidades de
aprendizagem de Matematica.

Vé-se a programacao ainda distante do cotidiano das escolas, porém cabe a educadores
e profissionais da TI mostrar que ¢é possivel repensar a préatica e tornar a escola mais atrativa e
produtiva para os estudantes, fazendo uso de tecnologia como um apoio, agregando valor ao

ensino e a pesquisa, mostrando que é necessario evoluir e construir o conhecimento.
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