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Resumo. Hd uma constante cobran¢a da comunidade escolar pela inser¢do
de tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem. Sabe-se que a tarefa
de selecionar um software educacional e inseri-lo nas atividades de sala de
aula é um obstdaculo ao professor. Recentemente o software Scratch vem
ganhando espaco em projetos escolares pela flexibilidade e beneficios
comprovados. A fim de contribuir com a formagdo docente, desenvolveu-se
um trabalho orientado com seis professores do ensino fundamental e médio.
A proposta envolveu utilizar e avaliar o software Scratch seguindo critérios
tecnologicos e pedagogicos. As percepgoes e avaliagoes coletadas estdo
descritas neste artigo.

Palavras chaves: Informatica aplicada ao Ensino, Avaliagdo de Software
Educacional, Ensino de Programag¢do

REFLECTING ON SCRATCH SOFTWARE FOR SCIENCE AND
MATH LEARNING

Abstract. There is great expectation from scholar community about the
insertion of computer-based technologies into educational process. It is
known that selecting and including educational software in the classroom is
a great challenge for educators in general. Recently, Scratch tool has been
successfully applied in educational projects due its attested flexibility and
achieved benefits. In order to contribute to educators formation, we have
developed an oriented work with six middle and high school teachers. The
whole activity involved the use and evaluation of Scratch software
following technological and pedagogical criteria. Main educator’s
perceptions and evaluations are described in this article.

Keywords: Computers in education, Evaluating educational software,
Programming teaching

1. Introducao

Cada vez mais se torna necessdria a inser¢do de tecnologias na educagdo, a fim
desenvolver nos estudantes habilidades cognitivas para apoiar a aprendizagem da
resolucdo de problemas. Tais habilidades sdo valiosas na aprendizagem dos mais
variados conteidos, em especial nas Ciéncias e na Matematica. Contudo, para que as
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tecnologias possam ser bem compreendidas e aplicadas no ensino, deve haver também a
disseminag¢do do pensamento computacional na comunidade escolar. O pensamento
computacional ¢ um termo que denomina um conjunto de habilidades desejaveis e
uteis, relacionadas a forma com que seres humanos podem usar os computadores para
resolver problemas (Wing, 2006; Scaico et.al., 2012).

Uma das ferramentas que desenvolve atividades que exploram a resolucéo de
problemas, incentivando o pensamento computacional, € o Scratch!. O Scratch foi
escolhido como avo deste estudo por apresentar caracteristicas que o tornam apto ao
desenvolvimento de atividades em diversas disciplinas, podendo ser executado em
computadores de baixa performance sem a necessidade de conexéo a Internet, além de
ser gratuito. Embora existam diversas iniciativas e propostas de uso do Scratch, cabe
uma reflex@o sobre 0 seu uso no ensino de Ciéncias e da Matematica. Por esta raz&o, o
objetivo deste artigo foi avalialo a fim de atestar a sua pertinéncia aos conteidos e
receptividade pelos professores. De forma complementar, o trabalho proposto busca
fornecer subsidios para a reflex@o docente sobre o software Scratch.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998) as novas tecnologias sao
capazes de gerar situacdes de aprendizagem com maior qualidade, ou seja, criando
situacdes onde a problematizagdo, a atividade reflexiva, a atitude critica, a capacidade
decisoria e a autonomia sejam privilegiadas. A fim contribuir com o avango da pesguisa
sobre a inser¢do da informatica na educacdo, o presente artigo esta organizado em sete
secoes. Iniciamente a segdo dois apresenta uma breve descricéo sobre o software alvo
do estudo: Scratch. Em seguida, apresenta-se uma revisao de autores que fundamentam
a avaliagdo deste trabalho. A secdo quatro aborda o pensamento computacional e sua
relevancia para uma educagdo de qualidade. Na se¢do cinco apresenta-se a se¢do de
materiais e método. Posteriormente, a secéo de resultados traz uma analise dos dados
coletados. Por fim, apresenta-se conclusdes obtidas e 0s préximos passos do trabal ho.

2. Software Scratch

O software Scratch foi idealizado e desenvolvido por uma equipe de investigagcdo do
Media Laboratory do Massachusetts of Institute of Technology (MIT), no ano de 2003 e
publicado em 2007. O Scratch ¢ um ambiente de programagdo visual que permite a
criacdo e simulacdo de demonstracdes, historias animadas, games, tutorias, € outros
programas interativos, através de blocos programaveis, que lembra o sistema Lego.
Desde 2013 o Scratch esta disponivel na forma online ou por meio do download
gratuito para diversos sistemas operacionais. Ele ja € utilizado em mais de 150 paises e
devido aforma répida de difusdo pelo mundo é oferecido em 40 idiomas.

Um dos principais objetivos do Scratch € introduzir nogdes de linguagem de
programagdo como uma primeira experiéncia. Além disso, ele pretende facilitar a
introducdo de conceitos de matemética, enquanto instiga o pensamento criativo, 0
raciocinio sistematico e o trabalho colaborativo. Segundo Maloney et al. (2010), por
meio de seus ambientes criativos o Scratch estimula jovens a0 desenvolvimento de
novas habilidades e ideias tecnol dgicas.

Por se tratar de um software que ndo exige do seu usuario o0 conhecimento
prévio sobre linguagem de programacao, inicialmente foi indicado parajovens de 8 a 16
anos. Atualmente, estima-se que possa ser utilizado por todas as idades, pelo seu layout
simples, com janela Unica, e utilizacdo minima de comandos. Ele estimula que a
atencdo da crianca para o desenvolvimento das atividades de forma légica. Nele, a
programac&o dos blocos foi concebida para se encaixarem apenas de forma que fagam

1 Siteweb: https://scratch.mit.edu
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sentido sintaticamente, além de permitir a manipulacdo através da exploracdo e
compartilhamento de suas proprias producdes.

As construgbes no Scratch podem iniciar pela definicdo do palco (plano de
fundo) e dos objetos. Os objetos sdo arrastados e soltos no local desejado, onde véo se
encaixando, geralmente associados a imagens, sons, movimentos entre outras
programacdes. Quando agrupados, surge uma programagdo, sem erros sintéticos
(MALAN e LEITNER, 2007).

No Brasil, o professor tem a sua disposicdo no website contelidos que véo de
tutoriais, jogos, videoaulas, atividade e animagdes. Os grupos podem atualizar-se a
respeito de eventos, noticias, discutir e relatar suas experiéncias através dos foruns ou
aprofundar o conhecimento cientifico arespeito do Scratch. Os tutoriais ¢ os contetdos
disponiveis online (para todas as faixas etarias) visam desenvolver o raciocinio logico,
além de conhecimentos nas mais diversas areas. O material disponivel contém
sugestoes de atividade para o professor em varias disciplinas.

3. Transposicao informatica: a visao do professor na escolha do software

Quando se discute os processos de ensino e aprendizagem, deve-se levar em
consideragdo o fato de que todo saber a ser ensinado tem origem num conhecimento
tedrico. No entanto, para que ele possa ser assimilado pelo estudante € preciso que sgja
adaptado/redimensionado, levando-se em consideragcdo: os sujeitos envolvidos, a
natureza do conhecimento, bem como as condigdes materiais de ensino e de
aprendizagem. Denomina-se transposicdo didatica?, 0 processo que investiga a
transformacéo de saberes de referéncia para produzir os saberes a ensina.
(BELLEMAIN, 2000). Pode-se dizer que o docente trabalha na transposicéo didatica
guando, considerando as especificidades da acéo pedagdgica, efetua as adequacdes no
saber cientifico, de modo que a sua intervencdo resulte em situacGes de ensino e
aprendizagem adequadas a realidade educacional.

E fato que as Tecnologias da Informagio e Comunicacdo (TICs) tém
possibilitado que cada vez mais pessoas tenham acesso a conhecimentos gque outrora
eram essencia mente adquiridos na escola, provocando modificaces naforma de se ver
e se entender a educacdo. Elas tém modelado o comportamento intelectual, afetivo e
social dos estudantes, dentro e fora da escola, devido aos variados recursos que a
tecnologia oferece para desenvolver diferentes atividades.

Essa nova organizagao do ensino oportunizada pela introdu¢ao do computador
no espago educativo, coloca em jogo diversos aspectos do funcionamento cognitivo,
entre eles: a criacdo de outras formas de relagdo espago-temporal, o gerenciamento da
memoria, a forma de representacdo do conhecimento e capacidade de modelar o real.
Ou seja, com a introdu¢do da informatica no ensino, as condigdes da transposi¢do
didatica mudam e, consequentemente, as exigéncias e preocupacdes com 0s processos
de ensino e aprendizagem também vao exigir outros estimulos e respostas, tanto por
parte do estudante quanto do professor.

Em vista disso, Nicolas Balacheff (2000) propde uma teoria para analisar essas
mudancas, correspondente a uma nova modalidade de transposicdo didatica. Ele

2 O conceito de Transposi¢cdo Didética foi proposto inicidmente pelo socidlogo Michel Verret, em 1975.
A Teoria da Transposi¢éo Didatica teve origem em 1982, na Didatica das Mateméticas, através do
trabalho de Ives Chevalard e Marie-Alberte Johsua, cujo objetivo era analisar e discutir o conceito
matematico de distancia e as transformacfes sofridas por esse conceito, desde a sua producéo tedrica,
até a sua introdugéo nos programas de geometria da sétima série. Essa teoria parte do pressuposto de
gue o ensino de um determinado conhecimento s6 sera possivel, se este sofrer certas transformacdes
para gque esteja apto a ser ensinado (FERNANDES, 2007).

V. 14 N° 2, dezembro, 2016




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacgéo

caracteriza de transposi¢ao informatica o processo que conduz a especificagdo, e
posterior representacdo de um modelo de conhecimento, considerando os requisitos
basicos da representa¢do simbolica da computacdo. Em outras palavras, a transposicao
informatica traduz-se num processo em que o conhecimento, tendo origem em um saber
sabio de referéncia, e sendo dirigido para determinado saber aprendido pelo estudante,
passa necessariamente por uma modelagem computacional (SILVA e RAUEN, 2010).

A transposi¢do informatica integra a dimensdo didatica e informatica nos
processos de ensino e aprendizagem, favorecendo repensar a estrutura educativa, o tipo
de atividades e recursos didaticos utilizados em sala de aula, bem como os conteudos
ensinados, o papel do professor e da educacgdo frente ao avango tecnoldégico mundial. A
partir da introducao dos recursos tecnoldgicos na educacao, através de jogos e softwares
educativos, tem-se a oportunidade de redimensionar as concepgdes sobre a
aprendizagem, supondo-se alteracdes nao s6 na organizacdo habitual da sala de aula,
como também, na maneira de se estruturar o processo educativo.

Talvez a grande contribui¢do dos aparatos tecnologicos para educacao, além de
oportunizar um maior acesso a informagdo, seja possibilitar novas formas de
representacdo de objetos e a exploragdao dinamica de diferentes situagdes educativas. A
simulacdo parece ser a caracteristica fundamental do recurso informatizado, pois
compreende a experimentacdo, 0s ensaios € os erros, valorizando a operacionalidade e
eficiéncia; enfatiza o papel dos modelos relativos e provisorios como forma de
representacdo da realidade, em contraposicio a imobilidade das teorias.
(BITTENCOURT, 1998). Nesse sentido, o Scratch ¢ um software que possibilita a
exploragdo e representagdo de diferentes objetos e logicas expressas pelo estudante,
através dos comandos dados pelo mesmo.

A criagdo dos registros de representagdo no computador tem por objetivo
facilitar a compreensdo de conceitos. No entanto, segundo Balacheff (2000) a defini¢ao
desses novos registros de representagdo precisa de um estudo epistemologico
aprofundado, a fim de se conhecer melhor os sistemas de representacdes dos conceitos
desenvolvidos, assim como suas propriedades e caracteristicas. Esse mesmo autor
defende que a criacdo de novos registros semioticos deve garantir a vigildncia
epistemologica, isto €, a necessidade de que o modelo representado por esse registro
seja coerente. Ele entende que a questdo da coeréncia tem duas dimensdes: a
completude e a adequacdo. A completude significa que qualquer objeto constituivel a
partir do modelo ¢ representavel. A adequagao significa que qualquer representagdo ¢ a
representacdo de um objeto possivel do modelo (BELLEMAIN, 2000).

4. Pensamento computacional: uma habilidade paratodos
A introdu¢do do pensamento computacional e algoritmico na educacdo basica fornece
0S recursos cognitivos necessarios para a resolu¢do de problemas, transversal a todas as
areas do conhecimento, de acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para os
cursos de graduagdo em Computacdo, no Parecer n° 136/2012 (Brasil, 2012). Contudo,
acompanhar e avaliar o desenvolvimento do pensamento computacional ndo é um
processo trivial. Este € um dos tépicos mais discutidos por educadores e pesguisadores
da area (MORENO-LEON e ROBLES, 2015). Brennan e Resnick (2012) apontam
alguns conceitos a serem observados ao avaliar-se 0o desenvolvimento do pensamento
computacional. Uma breve descricdo de cada conceito € descrita a seguir:

a) Seguéncias. expressar uma tarefa em uma série de passos.

b) Lacos (loops): mecanismo utilizado para repeticdo de sequéncias.

c) Eventos: situagdes que ddo inicio aoutras.
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d) Paraelismo: sequéncias que acontecem ao mesmo tempo.

e) Condicionais: habilidade de fazer decisdes baseado em certas condigoes.
f)  Operadores: operadores mateméticos, relacionais e |6gicos.

g) Dados. elementos que o computador armazena, recupera e atualiza.

Brennan e Resnick (2012) também propdem algumas formas de abordar a
avaliacdo do pensamento computacional. Sdo elas a anadlise de portfdlio de projetos,
entrevistas, e a criacdo de cendrios, onde 0 estudante deve resolver erros e outros tipos
de atividades (cenarios) plangjadas. Outros métodos de avaliagdo sdo propostos em
diversos trabalhos da area (WILSON, HAINEY, CONNOLLY, 2012), especia mente
guando o pensamento computacional é desenvolvido e expresso no Scratch.

Um recurso de avaliacdo especifico para o Scratch foi desenvolvido por
pesquisadores da Universidad Rey Juan Carlos, em Madri, Espanha. Este recurso,
batizado de Dr. Scratch® esta disponivel online. O Dr. Scratch utiliza como método a
avaliac8o da presenca de certos elementos no projeto, através de algoritmos especificos
para avaliar projetos Scratch. Os critérios de avaliacdo do software estéo listados na
tabela 1 (traduzida de MORENO-LEON e ROBLES, 2015). O Dr. Scratch avalia os
projetos quanto a estes 7 conceitos (tabela 1), atribuindo uma nota de 0 (ndo esta
presente) a 3 (proficiente). Ele considera a qualidade do projeto de acordo com
pontuacdo feita (até um total de 21 pontos).

Tabela 1: Nivel de desenvolvimento para cada conceito

mensagem, parar tudo,
parar programa, parar
programa do objeto

Conceito Bésico Em Desenvolvimento Proficiente
Abstracéo e Mais que uma Defini¢&o de blocos Uso de clones
decomposicdo de programagdo e mais deum
problemas objeto
Paralelismo Dois programas séo Dois programas s&o Dois programas sdo

executados quando a executados quando uma executados na verificagdo
bandeiraverde é tecla é pressionada ou da ocorréncia de um evento
pressionada quando um objeto é (exemplo, ao criar clone, a0
clicado mudar fundo, etc)
Pensamento L dgico Se Se, sendo Uso de expressies | dgicas
Condiciona
Sincronizagdo Esperar Anunciar, receber Esperar até, quando o plano

de fundo mudar para,
anunciar e esperar

Controle de Fluxo Sequéncia de blocos

Repetir, sempre

Repetir até

Interatividade com o Bandeiraverde Teclapressionada, objeto | Quando %s € > %s, video,
Usuério clicado, pergunte e espere, | audio

blocos de mouse
Representacéo de Modificador de OperacOes com variaveis | OperacOes em listas
Dados propriedades de objetos

5. Materiaise Método

A fim de contribuir com a formag¢ao docente, desenvolveu-se um trabalho orientado que

3 Site web: http://drscratch.programamos.es/
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envolveu utilizar e avaliar o software Scratch seguindo critérios tecnoldgicos e
pedagbgicos. O desenvolvimento deste estudo ocorreu em trés etapas descritas a seguir.

5.1 Primeira etapa: constitui¢do do grupo amostral e introdugdo aos Scratch

Na primeira etapa foi constituida a amostra de professores avaliadores voluntarios para
o estudo. Os 6 professores participantes atuam no ensino de Ciéncias ou Matematica no
ensino fundamental ou médio. Ainda na primeira etapa do trabalho os professores foram
apresentados ao Software Scratch. Durante o periodo de 4 horas os professores
receberam explicagdes sobre o uso, realizaram testes e posteriormente produziram
exemplares de projetos. Mesclou-se atividades individuais e em grupo, com a finalidade
de que uns auxiliassem aos outros nesta etapa. Assim, todo o grupo pode avangar de
forma homogénea.

5.2 Segunda etapa: avalia¢do técnico-pedagogica do Scratch

Na segunda etapa do trabalho foi realizada a avaliagdo técnico-pedagdgica do software.
Para esta avaliagdo foi utilizado um instrumento para avaliacao de software educacional
(Webber et al., 2009). O instrumento compreende vinte e quatro questdes, sendo que 5
avaliam aspectos pedagdgicos e 19 aspectos técnicos. Ao final do instrumento hd um
espaco para comentarios. Todos os professores participantes do estudo realizaram a
avaliacdo do software. Posteriormente foram formados grupos entre os participantes
para discussao em grupo e analise sobre os resultados das avaliagdes.

5.3 Terceira etapa: avaliag¢do epistemologica do Scratch

Na terceira etapa do trabalho partiu-se para a avaliagdo epistemoldgica do software.
Para esta avaliacdo se considerou o conceito de transposi¢ao informatica proposto por
Balacheff (2013) que trata da validade epistemoldgica do que pode ser ensinado por
meio de um software educacional. Posteriormente foram formados grupos entre os
participantes para discussao em grupo e analise sobre os resultados das avaliagdes.

5.4 Quarta etapa: autoavalia¢do

Ao término das avaliacdes foi realizado um encontro para reflexdes sobre usos e
percepcoes do software Scratch no ensino das Ciéncias e da Matematica.

6. Resultados

6.1 Primeira etapa: constitui¢do do grupo amostral e introdugdo aos Scratch

A primeira etapa do trabalho iniciou com a apresentagcdo do software, realizacdo de
testes, uso de ssmulagdes e consulta a material de referéncia. Em seguida partiu-se para
a realizacdo de uma atividade pratica envolvendo o plangjamento de uma tarefa com o
software Scratch. Cada professor foi convidado a refletir e escrever sobre os seguintes
pontos. @) qual a sequéncia de atividade(s) prevista(s)? b) qual o objetivo desta(s)
tarefa(s)? ¢) quais os conhecimentos prévios necessarios ao estudante? d) o que vocé
espera que ele construa, reflita, analise e conclua com esta tarefa? €) como atarefa sera
avaliada?

Concluida a elaboracdo da tarefa, cada professor foi convidado a testar a
tarefa, se colocando no papel de estudante, e avaliando o0s seguintes pontos. atarefa esta
bem descrita? O nivel de dificuldade estéa adequado? O conhecimento visado esta sendo
utilizado? As reflexdes esperadas emergirdo ao longo da realizacdo da tarefa? A
realizacdo desta primeira etapa sensibilizou os professores para 0s potenciais da
ferramenta, bem como das dificul dades no seu uso.

6.2 Segunda etapa: avaliacao técnico-pedagogica do Scratch

A avaliacdo do software Scratch foi realizada por meio de um instrumento de
avaliagdo de software educativo, composto por questdes considerando aspectos
pedagdgicos e computacionais. Esse instrumento de avaliagdo foi proposto para o
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desenvolvimento da FASE, uma ferramenta especialista para avaliacdo de software
educaciona (WEBBER; BOFF; BONO, 2009).

Cada professor atuou com um avaliador do software. Inicialmente, com
relacdo aos aspectos pedagdgicos, a primeira questdo do instrumento de avaliacéo
indaga sobre a proposi¢do, por parte do software analisado, de situacOes-problemas que
envolvam a formulacdo de hipoteses, a investigagdo e/ou a comparagcdo. Metade dos
professores pesquisados respondeu que o Scratch atende parcialmente a essa questéo,
enquanto a outra metade considerou que ndo se aplica ao Scratch.

Nas questBes sobre a adequacdo do programa ao nivel do publico-avo e o
favorecimento da utilizacdo interdisciplinar, todos os avaliadores consideraram ser
adequado. Outra questéo pedagogica busca verificar se o software motiva o usuério a
buscar outras informagdes em diferentes fontes de pesquisa. Dos participantes, 50%
consideraram que o Scratch motiva essa busca enquanto a outra metade dos avaliadores
considerou que instiga parcialmente. A Ultima questdo desse grupo busca saber se o
software oferece atividades variadas, diversificando os niveis de complexidade das
tarefas. A maioria dos avaliadores (67%), respondeu que essa questdo néo se aplica ao
Scratch enquanto que 33% considerou que o0 software ndo apresenta essas
caracteristicas. Houve portanto dificuldade na compreensdo do que foi solicitado.

Na etapa seguinte as questes abordaram aspectos técnicos do software. Todos
0s professores que responderam o questionario afirmaram que o Usuario possui controle
sobre o Scratch, podendo interromper as tarefas e retomélas posteriormente,
possibilitando a correcéo de erros. Também foram unanimes com relacdo a adequacéo
da apresentacdo de textos a sua leitura. Ja na questdo que aborda a utilizacdo de
imagens pelo software, sua relagdo e adequacao aos contetdos, 50% dos participantes
consideram que as imagens sdo adequadas e bem empregadas enguanto a outra metade
dos avaliadores considerou gue as imagens sao apenas parcial mente adequadas.

Os participantes foram unanimes quanto a qualidade gréfica, adequacdo do
layout da tela e bom emprego dos recursos de animacao, ja que os mesmos estimulam a
utilizacdo do programa pelos usuarios. Também concordam que o Scratch possui gjudas
e dicas que facilitam a utilizagdo do software e esclarecimento de davidas.

Quando o instrumento de avaliagcdo questiona sobre a clareza e precisdo das
instrucdes fornecidas pelo software, metade dos pesquisados considerou que essa
guestéo ndo se aplica ao Scratch. Por outro lado, 33% dos participantes consideraram as
instrucdes claras e precisas, e 17% as consideraram parcialmente claras e precisas.

Todos os participantes consideraram que o0 software avaliado opera de acordo
com as instrucbes fornecidas na documentagdo. Ja a questdo de adequacdo da
linguagem ao publico-alvo, ao topico/contelido e caracteristicas regionais, 50% dos
participantes consideraram a linguagem adequada, enquanto a outra metade dos
participantes a considerou parcialmente adequada, justificando que alguns termos n&o
foram traduzidos do inglés e na gjuda do programa varios blocos estédo em inglés.

Todos os participantes consideraram usuais as convencdes e simbolos
utilizados para guiar o usuario na interface. Também foram unanimes em afirmar que o
Scratch possui bom tratamento de erros, ou sgja, quando um erro ocorre 0 sistema
consegue contorna-lo e possibilita a0 usuério cancelar a operagdo ou retornar a um
ponto anterior. Outra questdo de consenso foi com relacdo a utilizagdo de recursos
multimidias (textos imagens, filmes e sons) para apresentar 0s assuntos.

Quando o instrumento de avaliagdo questiona sobre a adequagdo do
vocabuld&rio ao publico-alvo, metade dos participantes considerou o vocabulario
adequado, enquanto que 50% considerou apenas parcialmente adequado ressaltando
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gue alguns termos ndo sao usuais para criangas e algumas palavras estdo em inglés.

Foram unénimes em afirmar que o contelido € adequado ao nivel do estudante.
Ja com relagdo a observacdo da correcdo ortogréfica por parte do software, 83% dos
participantes consideraram que o Scratch observa a correcéo ortografica enquanto que
17% considerou que essa questdo ndo se aplica ao software analisado. Provavelmente a
forma como a perguntafoi interpretada resultou nessa escolha.

Outro aspecto muito importante a ser avaliado € sobre a existéncia de manuais
disponiveis sobre o software. Nesse sentido, foram considerados o manual do usuério, o
manua de instalagdo, e o manual pedagogico para o professor. Todos os avaliadores
consideram que o software disponibiliza de manual de usuério e também de manual
pedagdgico para o professor, como 0 Guia Curricular ScratchMIT, que tem como titulo
“Computagdo criativa uma introducdo ao pensamento computacional baseada no
conceito de design”. Apenas sobre a existéncia de um manua de instalacdo que a
minoria (17%) dos avaliadores considera parcialmente, enquanto a maioria (83%)
considera que sim.

Quando questionados se 0s alunos conseguem utilizar o software sem a
interferéncia do professor, a minoria (33%) considera que € possivel, enquanto a
maioria (67%) considera que parcialmente, tendo em vista alguns aspectos como a
idade e o conhecimento prévio dos alunos. Além disso, cabe considerar que o estudante
pode pesquisar materiais como apostilas, tutoriais, videos explicativos, aém de
exemplos que podem guiar o estudante na utilizacéo do software.

6.3 Terceira etapa: avaliacao epistemol égica do software

A avaliagdo em termos epistemol dgicos do software permitiu ampla e profunda reflex&o
por parte dos professores. As observacdes e percepcdes foram anotadas e sdo aqui
transcritas. Foi consenso afirmar que a grande contribuicdo dos aparatos tecnol 6gicos
para educacdo, aém de oportunizar um maior acesso a informacéo, é de possibilitar
novas formas de representacdo de objetos e a exploracdo dindmica de diferentes
situagdes educativas. A ssimulagdo parece ser a caracteristica fundamental do recurso
informatizado, pois compreende a experimentacdo, 0s ensaios e 0s erros, vaorizando a
operacionaidade e eficiéncia; enfatiza o papel dos modelos relativos e provisorios
como forma de representacdo da realidade, em contraposicdo a imobilidade das teorias
(BITTENCOURT, 1998). Nesse sentido, o Scratch foi considerado um software que
possibilita a exploracdo e representacéo de diferentes objetos e |6gicas expressas pelo
estudante, por meio dos comandos dados pelo mesmo.

O dominio de validade epistemol 6gica dos dispositivos informaticos relaciona
se as condicbes de aprendizagem que o dispositivo oferece, isto €, quais conhecimentos
o0 software possibilita ao estudante construir. Nesse sentido, um dos aspectos relevantes
a ser considerado consiste em verificar se as ferramentas tecnoldgicas permitem a
interacd0 e a identificacdo dos caminhos percorridos pelo estudante, fornecendo
respostas sobre as atividades realizadas, bem como o feedback em relagcéo ao seu
desempenho. Pode-se dizer que o Scraich atende ao requisito de interacdo e
identificac&@o dos caminhos percorridos, uma vez que permanecem registrados e visivels
todos os comandos feitos pelo estudante no decorrer do uso do software, permitindo que
sereavalie, atodo momento, suas acdes e 0s resultados dela decorrentes.

Balacheft (2000) afirma que o processo de constru¢do do conhecimento ocorre
na interag¢do entre os alunos e o computador, de modo que somente a leitura da tela,
sem a manipulagdo e a exploracdo dos conteudos, ndo sera relevante para a
aprendizagem. Ou seja, o processo de transposicao informatica, além de modificar as
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relagdes entre o estudante e o objeto do conhecimento, através da interagdo com a
maquina, pode possibilitar que outros processos cognitivos sejam desenvolvidos,
desencadeando, assim, a construcdo de novas estruturas de raciocinio. Considerando
este aspecto, o Scratch ¢ extremamente valido por permite a manipulagdo de seus
objetos na tela e a simulagao de multiplas execugdes.

Alguns softwares educativos denominados micromundo* tém se apresentado
como um importante recurso didatico, no sentido de oferecer aos estudantes, formas
diferentes de atribuir significado aos assuntos desenvolvidos em aula. Ainda segundo
Balacheff (2000), eles modificam as estratégias didéticas, 0 modo de ensinar e de
avaliar, como também, possibilitam ampliar o conhecimento do estudante pela
oportunidade de investigacdo e raciocinio que o software oferece. O Scratch faz parte
dessa categoria de softwares educativos, uma vez que favorece ao estudante a
possibilidade de construir uma solida ponte entre as representacdes simbolicas dos
objetos (do proprio software) e a representacdo gréfica que se mostra na tela do
computador. Conforme aponta Balacheff (2000, p. 94, tradugcdo nossa), “o
conhecimento ndo pode simplesmente ser lido na tela, ele é resultado de uma
construcao no processo de interagdo com a maquina.”

6.4 Quarta etapa: autoavalia¢do

Nesta etapa voltou-se a0 cerne das discussdes. a aprendizagem das Ciéncias e da
Matemaética. Na percepcao dos professores ficou clara aimportancia dos conhecimentos
prévios sobre linguagem de programacdo para o plangamento das tarefas com o
Scratch. Os professores da érea de Matemética tiveram maior facilidade no manuseio
do Scratch e maior aderéncia de seus contelidos ao software. Contudo, professores de
outras disciplinas (Ciéncias, Biologia e Quimica) também visumbraram um grande
nimero de situactes de aprendizagem que poderiam ser desenvolvidas no Scratch. Um
fato observado foi que por meio da programacdo os estudantes podem desenvolver
simulagdes, testando parametros (variando valores) e assim assimilar de forma real
comportamentos que em sala de aula sdo trabalhados de forma abstrata. Com a
mediagdo do professor, os estudantes podem elaborar varias hipoteses para explicar um
dado fenbmeno. Em seguida, podem construir um ou mais modelos do fendmeno no
Scratch. A partir das sucessivas execugdes, o0s estudantes podem testar, comparar e
inferir qual dos modelos (oriundos das hipdteses) € o mais correto para explicar o
fendbmeno estudado. Como exemplos dados pelos professores pode-se citar problemas
em Fisica (trgjetdria de um projétil), Quimica (movimento das particulas) e nas
Ciéncias (estados fisicos da agua). Estes fendmenos e tantos outros podem ser
explorados no Scratch na forma de projetos de jogos ou simulagdes interativas.

7. Conclusoes

Este trabalho apresentou um estudo avaliativo sobre o Software Scratch aplicado ao
ensino visando auxiliar professores na inclusdo deste recurso em suas atividades
docentes. Ao professor pode ser uma opgao por meio da qual ele pode promover a
aprendizagem, avaliagles, atividades variadas e diversificar suas aulas. Além dos
contelidos curriculares, os estudantes podem por meio do Scratch desenvolver o
pensamento computacional adquirindo aptidéo para o desenvolvimento de aplicagoes, e

4 “[...] otermo micromundo foi iniciamente usado para definir um sistema que permite smular ou
reproduzir um dominio do mundo red, e que tem como objetivo abordar e resolver uma classe de
problemas.” (BELLEMAIN, 2002, p. 54). O micromundo contempla a criagdo de atividades que
estimulem o individuo a explorar diferentes conceitos, através da manipulacdo dos objetos criados.
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também competéncias como o0 pensamento abstrato, algoritmico, légico e
dimensionével. Explorar programas como o Scratch, pode fazer com que o estudante se
torne um sujeito com competéncias e habilidades que s podem ser alcangadas por
guem tem contato com ambientes de linguagem de programacdo. Uma das habilidades
€ a capacidade de resolver problemas complexos pela decomposicdo em problemas
menores. Segundo os professores envolvidos no estudo, esta habilidade por s 0 ja
justifica 0 uso do Scratch. Para finalizar, destacase a orientacdo das diretrizes
curricular que reforca que a introducdo do pensamento computacional e algoritmico
desde a educacéo basica fornece os recursos cognitivos necessarios para a resolugéo de
problemas, transversal atodas as areas do conhecimento (BRASIL, 2012).

7. Referéncias Bibliogr aficas

BALACHEFF, N. cKc, a Model to Reason on Learners Conceptions. In:Martinez, M. & Castro
Superfine, A (Eds.) Proc of the 35th annual meeting of the North American Chapter of the Intl. Group for
the Psychology of Mathematics Education. Chicago, IL: University of lllinois at Chicago, 2013.

. Entornos informaticos para la ensefianza de las matematicas: complejidad didactica y
expectativas.  2000. Disponivedl  em:  http://www.cvrecursosdidacticos.com/download_file.php?
file=1288115856 U2 Baacheff.pdf. Acesso em: 24 maio 2016.

BELLEMAIN, F. A transposicdo informatica na Engenharia de Software Educativos. 2000. | SIPEM, 22 a
25 de novembro, Serra Negra (SP).

BITTENCOURT, J. Informatica na educagao? Algumas considerac8es a partir de um exemplo. Revista
da Faculdade de Educacdo, Sdo Paulo, vol. 24, n.1, Jan./Jun. 1998.

BRASIL, Parémetros Curriculares Nacionais. Matemética. Secretaria de Educacdo Fundamental
Brasilia, 1998.

BRASIL, Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de Graduacdo em Computacao. Parecer
n° 136/2012. Conselho Naciond de Educacéo .

BRASIL, Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacdo Basica / Ministério da Educacao.
Secretaria de Educacdo Béasica. Diretoria de Curriculos e Educacéo Integrd, Brasilia, 2013.

BRENNAN, Karen; RESNICK, Mitchel. New frameworks for studying and assessing the devel opment of
computationa thinking. In: Proceedings of the 2012 annual meeting of the American Educational
Resear ch Association, Vancouver, Canada. 2012. p. 1-25.

FERNANDES, G. W. R. Préaticas pedagogicas mediatizadas: ddlineando caminhos para a formacdo de
professores de fisica na modalidade & disténcia. Dissertagdo (Mestrado). UFSC, Foriandpalis, 2007.
MALAN, D. J. e LEITNER, H. H. (2007) Scratch for budding computer scientists. Proceedings do
38th SIGCSE’ 07, Kentucky, USA, 2007, p. 223-227.

MALONEY, J e al. (2010) The scratch programming language and environment. In:
Communications of The ACM, 2010. v. 10, n. 4, Article 16. D

MORENO-LEON, Jesiis; ROBLES, Gregorio. Andyze your Scratch projects with Dr. Scratch and assess
your computationa thinking skills. In: Scratch Conference. 2015. p. 12-15.

SCAICO, PD., HENRIQUE, M.S., CUNHA, F.O.M., ALENCARY.M.Um Relato de Experiéncias de
Estagiérios da Licenciatura em Computagcdo com o Ensino de Computagdo para Criangas. RENOTE -
Revista Novas Tecnologias na Educacdo, v. 10, n. 3, 2012.

SILVA, C. R. da; RAUEN, F. J. Desenvolvimento de aplicativos para o ensino de funcdo com base na
teoria de registro de representagdo semidtica. Anais do X Encontro Nac.iond de Educagdo Matemética.
Salvador/BA, 2010.

WEBBER, C.G.; BOFF, E.; BONO, F. “Ferramenta Especialista para Avaliacdo de Software
Educacional”. In XX Simp6sio Brasileiro de Informética na Educacdo, 2009.

WILSON, Amanda; HAINEY, Thomas; CONNOLLY, Thomas. Evauation of computer games developed
by primary school children to gauge understanding of programming concepts. In: European Conference
on Games Based L ear ning. Academic Conferences Internationa Limited, 2012. p. 549.

WING, JM. Computationa Thinking. COMMUNICATIONS OF THE ACM March 2006/Val. 49, N. 33.

V. 14 N° 2, dezembro, 2016




