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Resumo

A presente pesquisa de carater qualitativo buscou responder a seguinte questdo: quais
conhecimentos relacionados ao Pensamento Computacional e a Matematica dos Anos
Iniciais podem ser construidos por professoras dos 5° anos da rede municipal de um
municipio da regiio metropolitana de Porto Alegre ao criar historias infantis por meio
da programacido no Scratch? Como sustentacdo tedrica, apoiou-se no Construcionismo
(PAPERT, 1985, 1994; RESNICK, 2020) e no Pensamento Computacional (RESNICK, 2020;
BRACKMANN, 2017; WING, 2006, 2010, 2014). Para a pesquisa, foram realizados cinco
encontros de formagdo com professoras dos 5° anos da rede municipal de Educacao de um
municipio da regido metropolitana de Porto Alegre com atividades plugadas com o Scratch. A
proposta formativa buscou promover o aprendizado ¢ o compartilhamento de experiéncias e
recursos relacionados a integracdo de Pensamento Computacional e Matematica a partir da
programacdo. Esse estudo ¢ de carater qualitativo e os dados foram produzidos por meio dos
projetos realizados pelas professoras no Scratch, dos didlogos entre as docentes ao
programarem e das respostas aos formularios propostos em cada encontro. Os resultados
evidenciaram que programar historias infantis com o Scratch pode contribuir com o ensino de
Matematica e Pensamento Computacional nos 5° anos do Ensino Fundamental. As
professoras participantes da pesquisa modificaram a visdo que tinham sobre o Pensamento
Computacional passando a entender como uma habilidade essencial para varias areas do
conhecimento. Destacaram também que a programacdo com o Scratch, como forma de
materializar suas ideias e projetos, contribui com suas praticas pedagogicas de modo que
pudessem construir conhecimento de maneira criativa e refletir sobre formas de ensinar
Matematica e Pensamento Computacional nos 5° anos do ensino fundamental.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Formagdao Docente. Historias Infantis.
Educacdao Matematica.



Abstract

This qualitative research sought to answer the following question: what knowledge related to
Computational Thinking and Early Years Mathematics can be constructed by S5th year
teachers from the municipal network of a municipality in the metropolitan region of Porto
Alegre when creating children's stories by through programming in Scratch? As theoretical
support, it is based on Constructionism (PAPERT, 1985, 1994; RESNICK, 2020) and
Computational Thinking (RESNICK, 2020; BRACKMANN, 2017; WING, 2006, 2010,
2014). For the research, five training meetings were held with 5th year teachers from the
municipal education network of a municipality in the metropolitan region of Porto Alegre
with activities plugged into Scratch. The training proposal sought to promote learning and
sharing of experiences and resources related to the integration of Computational Thinking and
Mathematics through programming. This study is qualitative in nature and the data was
produced through projects carried out by teachers using Scratch, dialogues between teachers
when programming and responses to the forms proposed at each meeting. The results showed
that programming children's stories with Scratch can contribute to the teaching of
Mathematics and Computational Thinking in the S5th years of Elementary School. The
teachers participating in the research changed the view they had about Computational
Thinking, starting to understand it as an essential skill for various areas of knowledge. They
also highlighted that programming with Scratch, as a way of materializing their ideas and
projects, contributes to their practices pedagogical so that we can build knowledge in a
creative way and reflect on ways of teaching Mathematics and Computational Thinking in the
5th years of elementary school.

Keywords: Computational Thinking. Teacher Training. Children's Stories. Mathematics
Education.
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1. INTRODUCAO

Comeco a escrita deste trabalho justificando os motivos que me trouxeram até esta
pesquisa, pois afinal muitas de nossas escolhas se dao a partir de nossas experiéncias.
Especificamente, nesta se¢do optou-se pela escrita em 1% pessoa do singular, pois trata-se das
vivéncias e trajetorias do autor que motivaram esta pesquisa.

Em 2018, quando ainda era estudante de graduacao do curso de licenciatura em
Matematica, ingresso no grupo de pesquisa MathemaTIC vinculado ao Projeto “Investigar o
aprender Matematica por meios e formas da Cultura e Tecnologia Digital - MathemaTIC”. O
presente projeto € do tipo guarda-chuva, ou seja, engloba as pesquisas individuais dos
participantes (trabalhos de conclusdo de curso e dissertagdes de mestrado), bem como projetos
construidos coletivamente pelos subgrupos com o foco de oportunizar a académicos do Curso
de Licenciatura em Matematica, mestrandos em Educacdo Matematica e/ou professores que
atuam nas escolas e universidades a participacdo em projetos relacionados com o ensino de
matematica, refletindo e investigando o “aprender matematica” e a propria pratica do
professor (FIOREZE, 2021). Mais especificamente, dois projetos de extensdo estdo sendo
desenvolvidos, sdo eles: “O Ludico e a aprendizagem com jogos” e “Programagdo na
Educagdao Bésica" cuja minha participacdo nesses projetos tem reverberado na formacao
enquanto docente, bem como na pesquisa.

A partir da participagdo no grupo de pesquisa MathemaTIC, integrei duas agdes de
extensdo relacionadas com a formagao continuada de professores com o intuito de fomentar a
programacdo na Educacdo Basica. Nestes processos formativos percebi que o Scratch pode
contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional (PC) e da matematica nos
Anos Iniciais.

Em 2021, com minha entrada no Programa de Po6s-Graduagdo em Ensino de
Matematica (PPGEMAT/UFRGS), escolho em conjunto com minha orientadora estudar as
potencialidades do Scratch como forma de promover o Pensamento Computacional. Este
software utiliza a linguagem de programagao em blocos desenvolvida por Mitchel Resnick e
seus colaboradores no Media Lab do MIT (Massachusetts Institute of Technology).
Lembro-me que, no periodo, fui motivado pelas acdes desenvolvidas no projeto de extensao

Programagao na Educacdo Basica, mas também pelas vivéncias em algumas disciplinas da
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graduacao no qual tive contato com o programa e pude observar as potencialidades para a
aprendizagem de matematica.

No ano de 2022 sou aprovado em um concurso publico em um municipio da regido
metropolitana de Porto Alegre para professor de matematica, ao qual passo a ministrar aulas
para estudantes de 7° e 8° ano. No trabalho realizado, tive diversas experiéncias envolvendo a
programacao no Scratch com meus alunos € com duas turmas de 5° ano a convite das
professoras titulares das turmas. Especificamente com os estudantes do 7° ano, foi realizado
um trabalho interdisciplinar envolvendo as disciplinas de Cultura religiosa e Matematica, com
a utilizacdo do software Scratch. Entendia-se que o trabalho com historias sobre as religides e
orixas poderia ser uma forma de engajar os estudantes em uma atividade de programacao,
levando-os a compreender melhor o pensamento computacional e seus quatro pilares. A
criatividade ¢é incentivada, uma vez que os alunos podem criar personagens, cenarios e
enredos Unicos utilizando recursos graficos e sonoros. A matemdtica ¢ explorada nas
tentativas de construir a narrativa por meio da programacdo, a0 mesmo tempo em que
ampliam o conhecimento sobre as religides e orixds estudados. Na Figura 1, a seguir,
apresento uma cena de um projeto elaborado por uma estudante sobre Oya. Todas as figuras
que compdem esta dissertacdo apresentam uma breve descricdo, com o objetivo de torné-las
minimamente acessiveis para pessoas com deficiéncia visual que, a partir das descri¢des,
podem ser lidas por meio de um leitor de tela. De acordo com Lima, Lima e Vieira (2009),
essa abordagem visa proporcionar condigdes de acesso as pessoas com deficiéncia visual,

permitindo que elas tenham o direito de interpretar o significado das imagens por si mesmas.
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Figura 1 - Contando histdrias por meio da programagao

Sou Oya, também
conhecida como lansa.

Fonte: Produgdo do autor
Descricio da Imagem: A imagem apresenta, ao fundo, um prédio verde que representa a escola em que a
estudante que elaborou o projeto estuda. Em destaque, uma representagdo de Oya, divindade das tempestades e
fen6menos climaticos. Fim da descricio.

O desenvolvimento das construgdes das narrativas no Scratch também oportunizou refletir
sobre o papel das Tecnologias Digitais (TD) nas aulas de matematica, bem como sobre formas
de tornar os estudantes protagonistas por meio delas. Além do mais, as histdrias que foram
construidas foram ricas e auxiliaram, também, no desenvolvimento oral ¢ na escrita dos
estudantes, podendo favorecer a Aprendizagem Criativa de Resnick (2020), especialmente no
que se refere a constru¢do de projetos pessoais, no qual cada estudante pode construir suas
proprias historias baseada em suas paixdes. O trabalho com a construgdo das histérias no
Scratch tem piso baixo, o que faz com que as pessoas que programem tenham um inicio
acessivel e paredes amplas, na medida em que avangam no seu conhecimento, podendo
construir histoérias com mais detalhes e com programacdes mais avancadas (RESNICK,
2020).

Ao final do ano de 2022, recebi uma proposta de trabalho para atuar na Secretaria
Municipal de Educacao (SME) de um municipio da regido metropolitana de Porto Alegre no
setor de Avaliagdes Externas cujo o foco estd no planejamento, aplicacdo e processamento da
avaliagdo que ¢ realizado por estudantes de 2° a 9° ano do ensino fundamental e tem como

objetivo aferir o conhecimento dos alunos e gerar dados para as escolas, de modo que possam
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estar retomando algumas habilidades que ndo foram plenamente compreendidas pelos
discentes.

A partir da vivéncia de gestao, percebo a necessidade de desenvolver um trabalho que
auxilie as professoras a implementar praticas que fomentem o processo de autoria e criagdo a
partir de temas de interesse e, a0 mesmo tempo, que traga ferramentas a esses profissionais de
modo a promover competéncias computacionais relacionadas a cultura digital e ao
pensamento computacional (PC). Nesse sentido, em conjunto com a minha orientadora,
esbogamos uma proposta de formacdo continuada destinada as professoras do 5° ano da rede
municipal de ensino de um municipio da regido metropolitana de Porto Alegre. Os encontros
visavam tanto a elaboracdo quanto a aplicacio de propostas didaticas destacando a
importancia do PC, mas também relacionando a sua conexao com diversas areas do
conhecimento, incluindo a matematica.

Seymour Papert (1994), um dos criadores do Logo, defendia a utilizagdo de uma
linguagem de programac¢ao em sala de aula, especialmente para criancas. Ao inserir a
programacdo para estudantes o autor pretendia possibilitar experiéncias que ele mesmo ja
havia vivenciado ao ter contato com computadores. Papert se depara com a reflexdo sobre a
relacdo entre computadores e criangas. Ao brincar com o software Logo, experimenta uma
explosdo intensa de criatividade, o que o faz pensar sobre o potencial do mesmo para as
criancas (PAPERT, 1994).

Estes insights trazidos por Papert (1994) me fizeram pensar no potencial que as
tecnologias tém para possibilitar aprendizagens discentes. A utilizagdo de um software de
programacao pode promover um ambiente no qual os estudantes realizam experimentacdes e
simulagdes potencializando a aprendizagem discente. Ao executar um programa, o software
exibe imediatamente aquilo que foi programado na tela possibilitando que o aluno verifique o
que acertou e reflita sobre aquilo que errou para que possa avangar no seu conhecimento.
Nesse sentido, ¢ importante que se reflita sobre o tipo de formagao que esta sendo oferecida e
quais competéncias sao desejadas que os estudantes dominem ao final de seu ciclo de
escolarizagdo, considerando um mundo altamente tecnoldgico. Entende-se que, em um mundo
cada vez mais conectado e tecnoldgico, ¢ imprescindivel que os educandos adquiram
conhecimento a partir da interacdo com as tecnologias e que possam utilizé-las a seu favor nas

mais diversas situagdes cotidianas (RAABE; BRACKMANN; CAMPOS, 2018). Tenho
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percebido que o impacto das tecnologias se faz cada vez mais evidente na sociedade. Diante
desse cendrio, a formagdo do estudante ndo pode se restringir a simples utilizagdo isolada de
recursos tecnologicos que se limitem ao conhecimento da ferramenta. Torna-se essencial que
os professores atuem de maneira abrangente, capacitando os discentes para que possam se
valer desses recursos para o enfrentamento as diversas situagdes cotidianas que lhes sdo
apresentadas.

Na perspectiva construcionista, que foi adotado nas praticas com as professoras, o
computador ¢ visto como uma maquina a ser ensinada (PAPERT, 1993). Ao programar o
Scratch para resolver um desafio ou construir uma narrativa, ao interagir com o computador,
ha de se escolher quais blocos serdo utilizados, em que ordem, dentre outras ac¢des. Essa
interacao implica programar a execucdo de uma a¢ao ou instruir um personagem a realizar
determinadas ac¢des na tela. Ao longo desse processo, emerge o aspecto criativo do
programador, que toma decisdes sobre a aparéncia na interface e a maneira como tecnologias
sdo construidas, indo além do ato de apenas consumi-las. Nessa perspectiva, o computador
deixa de ser percebido como o dispositivo que instrui o aprendiz e passa a ser reconhecido
como uma ferramenta pela qual o estudante desenvolve habilidades, de modo a possibilitar a
aprendizagem a partir da realizag@o de tarefas por intermédio do computador.

A programacdo, numa perspectiva construcionista, pode promover novas formas de
entender as coisas que antes passavam despercebidas. Entende-se assim, o computador como
uma forma de auxiliar no processo de constru¢cao do conhecimento, potencializando a pratica
pedagogica do professor por meio da construcdo de propostas pedagodgicas que fomentem o
processo de autoria e criagdo do educando. Fica evidente que, nessa perspectiva, o aluno esta
no comando de suas agdes, ou seja, passa de espectador e comeca a agir construindo,
inclusive, artefatos que possuem valor pessoal. Segundo Papert (1985), ensinar uma crianga a
programar um computador proporciona a ela uma sensagdo de controle sobre a maquina, ao
mesmo tempo em que possibilita a aprendizagem de conceitos relacionados a diversas areas
do conhecimento como a matematica, potencializando a capacidade criativa da crianga e
tornando-a construtora ativa de sua aprendizagem.

De acordo com uma pesquisa realizada pelo Nucleo de Informacdo e Coordenacdo do
Ponto BR — NIC.br (2021), foi constatado que, no ano de 2020, cerca de 81% da populacao

brasileira com idade igual ou superior a dez anos ja fazia uso da internet, o que representa um
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aumento de sete pontos percentuais em relacdo a 2019, quando essa taxa era de 74%.
Entretanto, ndo basta que os estudantes fagam o uso da internet e das tecnologias, é necessario
que a partir da sua utilizagdo consigam criar com elas e expressar suas proprias ideias. E ¢
nessa perspectiva que penso no uso do Scratch em sala de aula, no qual as criangas tém a
possibilidade de interagir com personagens, cendrios e até mesmo criar suas proprias
histérias, animagdes e jogos. Ao utilizar o Scratch, os estudantes estdo constantemente
direcionando seus pensamentos para a criacao de projetos. O uso do software, faz com que as
criangas se questionem sobre: Que projeto desenvolver? Como aprimora-lo? Como reagir aos
comentarios e a criticas a partir do trabalho compartilhado? (RESNICK, 2020). Assim
acredito em uma educacdo que ndo necessariamente as criangas estejam imersas em
tecnologias, mas que o uso de determinados fundamentos da computacao e das tecnologias
podem oportunizar novas possibilidades aos educandos.

Como uma forma de contribuir com o ensino de computacdo na educagdo bésica, a
Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), em 2018, elaborou uma proposta de referenciais
curriculares que detalha os conhecimentos considerados essenciais para a formacdo dos
estudantes. Esses referenciais estdo ancorados em trés eixos estruturantes: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. A cultura digital refere-se as habilidades
ligadas ao letramento digital, estabelecendo conexdes com outras ideias como a sociedade da
informacao, a cibercultura e a revolugdo digital. O mundo digital remete a habilidades
voltadas para a compreensao dos dispositivos como um todo, como partes que o compdem e
funcionalidades de cada uma de suas partes. Por fim, o PC como uma estratégia para
resolucao de problemas capaz de fazer com que o estudante estruture o seu conhecimento.

Pensando em explorar essas questdes na Educacdo Basica, busco contribuir com a
formac¢do continuada de professoras dos 5° anos dos anos iniciais de modo que, por meio de
um curso de extensdo, sejam construidas reflexdes que instiguem a aprendizagem das
docentes estabelecendo relacdes entre os pilares do PC e a matematica. Nesse sentido, a
presente pesquisa busca responder a seguinte pergunta: “Quais conhecimentos relacionados
ao pensamento computacional e 2 matematica podem ser construidos por professoras
dos 5° anos da rede municipal de um municipio da regiao metropolitana de Porto Alegre
ao criar historias infantis por meio da programacdao no Scratch?” Ao estabelecer a

questdo de pesquisa, traca-se o seguinte objetivo geral de pesquisa “Investigar quais
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conhecimentos relacionados ao pensamento computacional e matematica podem ser
construidos por professoras dos 5° anos da rede municipal de um municipio da regiao
metropolitana de Porto Alegre ao criar histérias infantis por meio da programacio no

Scratch", que desdobra-se em quatro objetivos especificos:

1. Investigar como a formacdo continuada pode propiciar as professoras dos 5° anos
conhecimentos relacionadas a matematica e ao pensamento computacional por meio
de atividades plugadas no Scratch;

2. Difundir conhecimentos relacionados ao Pensamento Computacional (PC) e a
matematica para as docentes do 5° ano, por meio da programag¢do com o Scratch na
criacdo de histdrias nos anos iniciais, de modo a contribuir com a pratica pedagogica
das professoras junto aos estudantes.

3. Promover o compartilhamento de experiéncias e recursos relacionados a integracao de
PC e matematica.

4. Identificar os conceitos matematicos presentes nas programacdes criadas pelas

docentes.

Desta forma, esta pesquisa esta estruturada em sete capitulos. No capitulo 2 trago uma
discussao sobre o PC e os quatro pilares, bem como o uso do software Scratch para fomentar
uma aprendizagem criativa. No capitulo 3, apresento uma revisdo de literatura sobre os
trabalhos que abordam o PC, tanto de forma plugada como desplugada, como forma de
contribuir com a aprendizagem discente.

No capitulo 4, exponho a formacdo continuada de professores dando enfoque para o
processo de criagdo e autoria dos sujeitos de modo a possibilitar o desenvolvimento de
conhecimentos relacionados a matematica e ao pensamento computacional. No capitulo 5
apresento a metodologia da pesquisa trazendo o problema de pesquisa, a producdo de dados, o
campo de investigagdao no qual foi desenvolvida a pratica e os sujeitos da pesquisa.

No capitulo 6 apresento a descri¢do e analise dos dados refletidos a luz do referencial
teorico. Por fim, no capitulo 7 destaco as consideragdes finais e os caminhos futuros para a

pesquisa.
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2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Em termos educacionais, a programagdo vem ganhando cada vez mais espago nos
curriculos escolares. Bill Gates em entrevista a plataforma Code.org argumentou que
“aprender a escrever programas estende a mente e ajuda a pensar melhor, cria maneiras de
pensar sobre as coisas e ¢ util em todos os dominios” (CODE, 2015). Nesse sentido, aprender
a programar na Educacdo Basica ¢ uma forma de colocar o estudante no centro do processo de
aprendizagem, no qual “o aprendizado acontece através de a crianca inteligente ensinar o
computador burro, ao invés de o computador inteligente ensinar a crianga burra” (PAPERT,
1985, p. 9). Papert, com a linguagem de programac¢ao LOGO, foi um expoente no que se
refere a introducdo da programacao tendo como foco a aprendizagem de criangas.

Segundo o dicionario Priberam, programar significa “fornecer instrugdes a uma
maquina ou a um mecanismo para um procedimento automatico; Estabelecer o programa de
um cinema, de uma emissao de radio ou televisdao, de um evento, de uma instituicao cultural,
etc”. Etimologicamente, a palavra programagdo vem de programar + ¢ao. Ou seja, ao dar
informagdes precisas (a0 computador, a uma pessoa, a uma maquina qualquer) através de um
algoritmo, visando alcancar um produto final, o aluno deverd langar mao dos conhecimentos
que ja possui ou que deverd aprender (em aspectos culturais, em ldgica, raciocinio,
pensamento sequencial) e neste processo a aprendizagem ocorre (PAPERT, 1994).

Adquirir habilidades em programacao contribui para o aprimoramento da logica, do
PC e da capacidade do estudante em resolver problemas, proporcionando uma compreensao
mais aprofundada acerca das TD. Em vez de apenas consumir tecnologia, o educando se torna
um criador, participando na constru¢do de artefatos tecnologicos que podem ou nao ter um
significado pessoal para si.

Acgdes envolvendo a programacdo podem promover um olhar diferenciado no que se
refere a utilizagdo das TD, bem como promover aprendizagens relacionadas a cultura digital,
mundo digital e PC. Cabe ao docente planejar cuidadosamente suas atividades de modo que
as TD ndo sejam apenas um aparato, mas sim instrumentos capazes de fazer com que os
estudantes aflorem sua criatividade e construam conhecimento. Sobre este aspecto, Resnick
(2020, p.23) discorre que “[...] Em vez de tentar escolher entre muita tecnologia, pouca

tecnologia e nenhuma tecnologia, pais e professores deveriam procurar atividades que
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envolvam as criangas no pensamento e expressdo criativos”. O autor ainda complementa
afirmando: "[...] as criangas que cresceram fazendo, criando e inventando sdo aquelas que
estardo mais bem preparadas para a vida na sociedade de amanha” (RESNICK, 2020, p.40).

O estudante que esta hoje nos anos iniciais, sera uma pessoa que estard acessando o
mercado de trabalho daqui cerca de 15 anos. Isto significa que, provavelmente, muitas
carreiras irdo surgir até la e as que ja existem podem ser totalmente reformuladas. Portanto, ¢
necessario pensar cautelosamente a formagdo que queremos dar para esses estudantes.
Brackmann (2017, p.17) aponta que “ndo faz sentido, diante da possibilidade de acesso
full-time a dados e a informagdes, que se priorize a memorizagdo, a repeticao e a copia pela
copia”. Ao invés de uma formagdo que tenha como foco a memorizagdo e repeti¢do exaustiva
de exercicios, ¢ importante que se ensine “a buscar e a selecionar a informagdo necessaria,
abstrair, decompor, reconhecer padrdes e programar para que o aluno possa, de modo criativo
e dinamico, enfrentar os problemas propostos em determinada circunstancia”.
(BRACKMANN, 2017, p.17). A resolucao de exercicios ¢ uma metodologia de ensino e de
importancia nas aulas de matematica, especialmente no que se refere a memorizagao e pratica
de alguma técnica ensinada. Entretanto, ¢ importante que o docente adote outros métodos em
suas aulas visto que cada estudante aprende de uma forma diferente.

Nesse sentido, o docente como gestor da sala de aula pode organizar o curriculo de
acordo com as peculiaridades dos seus estudantes e suas condigdes de trabalho. Mais
especificamente, nesta pesquisa, temos como objetivo investigar quais conhecimentos
relacionados ao pensamento computacional e matematica podem ser construidos por
professoras dos 5° anos de um municipio da regido metropolitana de Porto Alegre ao criar
historias infantis por meio da programagdo no Scratch.

O termo pensamento computacional se popularizou nos trabalhos de Wing (2006,
2014) e sua definicao foi constantemente sendo aprimorada. Em um de seus trabalhos mais

recentes (WING, 2014) a autora argumenta que o PC ¢é:

[...] um processo de resolugdo de problemas que inclui uma série de caracteristicas
como ldgica, sistematizagdo ¢ analise de dados e criacdo de solugdes que utilizam
uma série de passos ordenados (ou algoritmos) e com capacidade de lidar com a

complexidade e com problemas em aberto (WING, 2014, p.1).
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No Brasil, em 2018, o PC ¢ posto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como
uma habilidade a ser desenvolvida na Educacdo Basica. Porém, muitos professores nunca
estudaram esta tematica e no documento ministerial a ideia ¢ abordada de maneira superficial,
uma vez que este construto aparece muito associado a disciplina de Matematica, e mais
especificamente, a etapa do ensino médio afinal, todas as meng¢des do termo no documento
sdo feitas para essa area do conhecimento. Nesse sentido, foi elaborado o quadro a seguir,

baseado em Bortolossi (2019).

Quadro 1 - Visdes sobre o Pensamento Computacional

Como a BNCC vé Como os alunos veem

e

]

Como a maioria vé

Como os professores veem
ca!?

Fonte: Adaptado de Bortolossi (2019)
Descriciio da imagem: O quadro, a seguir, apresenta as percepgdes que se tem acerca do PC, no qual na BNCC
a énfase é dada para os fluxogramas, os alunos pensam que vdo jogar, a maioria das pessoas associa a
programacdo de computadores e os professores estdo cheio de duvidas. Fim da descri¢ao.

Ao se referir ao PC, a BNCC traz a utilizacdo de fluxogramas como uma forma de
desenvolver essa habilidade. Por outro lado, estudantes acreditam que irdo jogar; a maior
parte das pessoas pensa que o PC se refere a programagao ou algo relacionado a utilizagdo de
computadores, enquanto os professores se encontram cheio de dividas por ndo ter as
orientagdes necessarias para desenvolverem essa habilidade nas salas de aula.

Como uma forma de contribuir com cursos para a formagdo de professores, na
plataforma do MEC - AVAMEC', existem 3 cursos que visam o desenvolvimento do

Pensamento Computacional, bem como seus pilares a serem trabalhados em outras disciplinas

! “A Plataforma AVAMEC é um ambiente virtual de aprendizagem que permite a concepgio, a administragio e o
desenvolvimento de diversos tipos de acdes formativas, como cursos a distancia, complemento a cursos
presenciais, projetos de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras formas de apoio educacional a
distancia ao processo de ensino-aprendizagem” (BRASIL, 2021).
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e nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Uma das atividades propostas no curso
“Aplicacdes do Pensamento Computacional para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental”,
disponivel na plataforma, aborda uma festa da familia da Dona Veridiana, matriarca da
familia e imigrante italiana. Nesta festa, as criancas da familia, organizadas em grupos,
ficaram responsaveis por contar algum aspecto da vida da Dona Veridiana desde sua chegada

ao Brasil. A organizacgao das criangas se deu conforme mostra o Quadro 2:

Quadro 2 - Agdes da festa de Dona Veridiana

Grupo Acodes
I Brincadeiras da infincia
II As casas que morou
I Os caminhos percorridos
IV Organizando o Armario de Roupas

Fonte: <https://avamec.mec.gov.br>

Cada uma dessas ac¢des ajudam a contar a historia de vida de Dona Veridiana e podem
servir como um exercicio ao desenvolvimento do Pensamento Computacional. Na ac¢do do
Grupo 1, ao tratar a infancia da matriarca, as brincadeiras devem ser categorizadas cabendo
aos integrantes do grupo reconhecer os padrdes entre as brincadeiras. Vale ressaltar que
outras areas do conhecimento emergem a partir desta atividade, como a historia, ao revisitar o
passado e brincadeiras tipicas italianas e a Educacdo Fisica, ao socializar e praticar as
brincadeiras. Na acdo do Grupo II, ao descrever as casas que Dona Veridiana morou, sera
exercitado, com mais énfase, a decomposi¢do uma vez que passa pelas partes constituintes
de cada casa, seus comodos e assim sucessivamente. Entretanto, ndo basta apenas descrever
as casas onde morou, ¢ necessario relatar como ¢ o clima da regido, vegetacdo e aspectos
arquitetonicos possibilitando conexdes com a geografia e a matematica.

Este movimento feito pelos grupos, na organizacdo da festa, pode possibilitar o pensar

sobre as acdes, bem como aspectos referentes a cultura de Dona Veridiana. Ao mesmo passo,
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¢ uma tentativa de fazer com que as criancas tomem o controle das agdes despertando a sua
criatividade.

De modo a contribuir com a BNCC no que se refere ao pensamento computacional,
foi criada a BNCC Computagdo (BRASIL, 2022), inspirada no curriculo do Centro de
Inovagdo para a Educacdo Brasileira (CIEB). A BNCC Computagdo complementa a BNCC
com habilidades para serem desenvolvidas desde a Educagao Infantil e aponta trés eixos para
trabalhar a computagdo na Educacdo Basica, que sdo: cultura digital, mundo digital,
pensamento computacional.

O documento, inspirado no curriculo do Centro de Inovagdo para a Educacao
Brasileira (CIEB), tem por objetivo fornecer subsidios para gestores e professores a incluir a
tecnologia e a computagdo no chao da sala de aula e ampliar as discussdes sobre computacao
na educacdo basica de forma a potencializar e qualificar a pratica do docente. O ensino de
computagdo nas escolas pode fomentar uma formagdo mais ampla dos educandos,
capacitando-os a resolverem problemas do seu cotidiano e serem inventivos nas solugdes.
Nesse contexto, o pensamento computacional, ao ser incorporado as institui¢des de ensino
como uma habilidade a ser desenvolvida, pode proporcionar uma geracao de estudantes aptos
a usarem fundamentos da ciéncia da computacao nas mais variadas situagoes do seu dia a dia.

O PC, como uma metodologia, pode levar os estudantes a estruturar seu pensamento,
sendo uma estratégia para resolucdo de muitos problemas. Muitos autores, ao discorrerem
sobre o PC, costumam pontuar quatro pilares de desenvolvimento, que sdo: decomposi¢ao,
abstra¢do, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

A decomposicao pressupoe dividir um problema grande em partes menores tornando
uma tarefa mais complexa em mais acessivel. Por exemplo, ao contar uma histdria por meio
da programagdo no Scratch, precisa-se ter bem claro quais os elementos que irdo compor o
conto, como 0s cendrios, personagens e sequéncias de falas. Com esses elementos bem
definidos, o estudante volta o seu olhar para o desencadeamento da sequéncia logica que
materializa a historia.

A Figura 2 apresenta uma programagao realizada no software Scratch, onde existem

duas ac;ées para um mesmo personagem.
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Figura 2 - Decomposi¢do

N @ P om R

3 1

Fonte: PEREIRA, 2021

Descricio da Imagem: A esquerda apresentam-se os blocos de programacdo que foram utilizados para a

execucdo da animagdo e a direita, a animagdo que foi criada com um cenario de fundo do mar e um dialogo

entre dois peixes. Fim da descricéo.
Estas agdes podem ser realizadas de forma fragmentada, onde uma programagdo movimenta o
peixe laranja para frente na medida em que a tecla para cima ¢ pressionada e outra
programacao da o comando para que ocorra o didlogo entre os peixes.

A decomposicdo torna a programacao da animagdo ou jogo mais simples e possibilita

um melhor entendimento de quem se dispde a analisar a construgdo, bem como facilita a

correcdo do codigo quando necessario. Interessante observar que a decomposi¢do pode ser

aplicada em tarefas a serem realizadas no cotidiano. Brackmann (2017, p.37) coloca que:

[...] aplicada a elementos fisicos, como por exemplo a bicicleta, a manutengdo
torna-se mais facil quando ¢ possivel modularizar suas partes. Caso contrario, se o
item em questdo fosse desenvolvido em uma unica pega, seu reparo se tornaria
muito dificil e a forma de conserta-lo seria trocando por outro.
O mesmo se aplica a um reparo no computador, que possui sua estrutura em partes que facilita
a resolu¢cdo de um determinado problema. Por exemplo, caso apresente problema na bateria
basta substituir esta peca ao invés de consertar todo o computador.
Além disso, decompor um problema em partes menores pode auxiliar na observagado
de padrdoes que ocorrem entre os subproblemas e ajudam a encontrar uma estratégia
generalizadora para o problema em questdo. No reconhecimento de padrdes, problemas

podem ser solucionados de forma mais otimizada a partir da comparagao entre caracteristicas

em comum. Havendo essa regularidade de comportamento pode-se recorrer a uma estratégia
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generalizante, isto €, um método que seja capaz de resolver qualquer problema que envolva o
mesmo padrao.

Ainda sobre o reconhecimento de padrdes, Brackmann (2017, p.36) afirma que: “[...]
¢ uma forma de resolver problemas rapidamente fazendo uso de solugdes previamente
definidas em outros problemas e com base em experiéncias anteriores”. Na natureza, em uma
mandala, na arquitetura, existem padroes de criagdo que caracterizam as coisas. Esses padrdes
podem ser uma forma de tecer aproximagdes com a Geometria. A Figura 3, por exemplo,

apresenta uma mandala com dois quadrados, sendo um deles rotacionado.

Figura 3 - Padrdes geométricos em uma mandala

Fonte: Proprio Autor, 2022
Descricio da Imagem: Uma mandala colorida com dois quadrados sendo um deles rotacionado. No centro do
quadrado, uma flor de oito pétalas nos tons vermelho e amarelo. Embora o foco principal esteja na mandala e
nas suas cores vibrantes, o sprite do Scratch, um pequeno gato aparece em uma das pontas do quadrado
rotacionado azul. Fim da descricao.

Fazer estas conexdes do Pensamento Computacional com a Geometria podem
evidenciar a presenca da matematica no cotidiano instigando a curiosidade no discente. Além
do mais, no caso da Figura 3, poderia se tentar construir as pétalas da mandala que
apresentam padrdes circulares. Uma vez construidas as pétalas menores, poderia se aproveitar
o padrao para constru¢cdo das pétalas maiores, ou ainda identificar que as pétalas menores
originam-se a partir da intersec¢ao das pétalas maiores.

A Figura 4, a seguir, ¢ trazida na tese de Brackmann e auxilia no entendimento dos

padrdes e nos permite perceber sua aplicabilidade.
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Figura 4 - Reconhecimento de Padrdes

Fonte: BRACKMANN, 2017
Descricio da Imagem: A imagem apresenta um diagrama com quatro cachorros, no quais os trés cachorros
que estdo a direita da imagem apresentam um padrdo com relagdo ao cachorro da esquerda, mas modificando
alguma caracteristica (pelagem e cor dos olhos). Fim da descricéo.

Na imagem da esquerda temos o desenho padrao de um cachorro e no lado direito algumas
variagOes a partir da figura padrdo. Note que todos os desenhos da direita possuem muitos
padroes com relagdo ao desenho da esquerda (inclinacdo da cabega, formato do rabo,
inclinacao da pata traseira) variando apenas a cor dos olhos e dos pelos.

Sequéncias numéricas, por exemplo, sdo exemplos cldssicos para exemplificar o
reconhecimento de padrdes, sendo a sequéncia de Fibonacci a mais famosa delas. Na
sequéncia de Fibonacci, cada termo seguinte, a partir do terceiro termo, € obtido através da

soma dos dois termos anteriores.

Figura 5 - Sequéncia de Fibonacci

F[]:l
F =1
1

F2=2
F3=3
F =5

F =F + F n=2

n n—1 n-2 "'

Fonte: Proprio autor
Descriciio da Imagem: A imagem apresenta os cinco primeiros termos da sequéncia de Fibonacci (1,1,2,3,5) e,
a partir deste padrdo, uma expressdo recursiva que permite obter os demais termos da sequéncia. Fim da
descricao.
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Um fato curioso sobre a sequéncia de Fibonacci € sua apari¢do na quantidade de pétalas de
flores, e isto ocorre com maior frequéncia do que se possa imaginar. Na Figura 6 a seguir,
trazemos exemplos de flores cuja sua quantidade de pétalas ¢ um niimero da sequéncia de
Fibonacci. Por exemplo, margaridas apresentam 13, 21 ou 34 pétalas, girassois apresentam
21, 34, 55, 89 ou 144 pétalas na primeira fileira, emparelhadas respectivamente com outras

34, 55, 89, 144 ou 233 na segunda (BBC NEWS Brasil, 2021).

Figura 6 - Numero de pétalas de um girassol e de uma margarida

Fonte: Google Imagens, 2022
Descriciio da Imagem: A figura apresenta trés margaridas com pétalas amarelas e um lindo girassol com pétalas
amarelas vibrantes e um centro amarelo brilhante rodeado por folhas verdes. Fim da descri¢ao.

O terceiro pilar do Pensamento Computacional € a abstragdao que, segundo Brackmann
(2017, p.38), engloba “filtragem dos dados e sua classifica¢do, essencialmente ignorando
elementos que nao sdo necessarios para que se possa concentrar nos que sao relevantes”.
Portanto, a abstracdo se mostra fundamental, no momento da generalizagao (reconhecimento
de padrdes), pois ¢ a partir dela que o sujeito seleciona as principais informagdes para resolver
um problema podendo esmiucar nos minimos detalhes cada subproblema, sendo essencial
para a constru¢do do algoritmo. Ao contar uma historia por meio da programacao no Scratch,
cabe uma escolha com relagdo aos personagens, didlogos, cendrios, bem como o foco que se
pretende dar em cada cena que compde o roteiro. Entende-se as histdrias infantis como “uma
estratégia de garantir um ensino de matematica que faca sentido para quem esta aprendendo e
que dé significado aos conteidos matematicos ensinados” (COLINS; MACHADO;
GONCALVES, 2016, p. 77). Na Figura 7, a seguir, apresenta-se uma cena de um projeto

elaborado para a pesquisa que retrata parte da trajetoria do pesquisador.
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Ol4, pessoal! Me chamo
Matheus e vou contar um
pouco da minha trajetoria

para voceés.

Fonte: Proprio Autor, 2023
Descricio da Imagem: A imagem apresenta um retrato do pesquisador quando crianga vestido com uma camisa
xadrez azul escura, calga azul e um ténis branco. Ao fundo, apresenta-se o hospital Sdo Lucas da PUCRS que foi
o local de nascimento do pesquisador. Fim da descricéo.

O projeto construido constitui-se de uma das atividades do curso de formag¢ao continuada com
os professores de 5° anos e tem como finalidade relatar as vivéncias dos docentes ao longo de
um determinado periodo implementada a partir de uma atividade que pode promover
aprendizagens relacionadas ao PC e a matematica, a partir da programacao.

Na construcdo da narrativa, selecionam-se informagdes que sdao vitais para o
entendimento da histéria em detrimento de informagdes que sdo irrelevantes. Essa escolha que
¢ realizada prioriza a clareza e a fluidez da trama, em detrimento dos detalhes que ndo sdo
primordiais para o entendimento da historia.

O quarto pilar do PC refere-se ao algoritmo que, de acordo com Brackmann (2017,
p.40) é:

[...] um conjunto de regras para a resolugdo de um problema, como a receita de um
bolo; porém, diferentemente de uma simples receita de bolo, pode-se utilizar
diversos fatores mais complexos. Existem algoritmos muito pequenos, que podem
ser comparados a pequenos poemas. Outros algoritmos sdo maiores e precisam ser
escritos como se fossem livros, ou entdo maiores ainda, necessitariam
inevitavelmente serem escritos em diversos volumes de livros.

Na algebra, por exemplo, ha diversos algoritmos que permitem calcular a area de um
poligono; na programagdo, os algoritmos aparecem como uma sequéncia de codigos de

comando em uma determinada linguagem. No entanto, ndo somente para estas areas que os
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algoritmos se fazem presente, se referem, também, aos procedimentos para que se possa
realizar uma determinada tarefa. Um exemplo cldssico estd no preparo de uma receita
culinaria, uma vez que a ordem dos ingredientes ¢ importante na obten¢ao do prato. Na Figura

8, a seguir, apresenta-se parte da receita da cuca italiana.

Figura 8 - Receita da cuca Italiana

|
u B |
| Y\
RN N
oW |

-

REDIENTES ) E PREPAR

1 litro de fermento de batata /g;j X PARA O FERMENTO DE BATATA ———— C=——

5 kg de farinha de trigo /S\\\‘ p 1) Ralar de trés a quatro batatas médias (de Familia Weber
Agua _/// producéo organica) @ colocar no liquidificador Agroind@stria Produlos
10 ovos juntamente com um pouco de 4gua e uma xica- coloniais meber
1,5 kg de aglcer ra de acucar (150 g). PBAF: 03.051/13
200 g de banha 2) Transferir para uma panela de cinco litros e silveira KMartins - RS
5 g de sal completar com cerca de tréc litros de agua.

Cravo, conola, erva-doco o bounilho a gosto 3) Deixar em fogo beixo até que aqueca com-

pletamente. Desligar o fogo e deixar descansar por

até duas horas; durante este tempo, se percebe o

fermento crescer.

4) Guarde em reciplentes de vidro bem fechados
| na geladeira.

Fonte: PEREIRA, FIOREZE, BONA, 2022

Descricio da imagem: A imagem apresenta a receita de uma cuca italiana, bem como o modo de preparo
através de uma ordem clara e bem estruturada. Evidenciando assim, o carater algoritmico presente em muitas

tarefas do dia a dia, e ndo somente a programacdo como ¢ comumente associado o PC e algoritmico.

A receita apresentada trata-se de uma atividade proposta em curso de extensdo com foco no
PC promovido pelo grupo de pesquisa MathemaTIC. Nesta atividade pode-se trabalhar os
pilares do PC, como a decomposicao quando se faz partes da receita por vez, e o algoritmo ao
seguir as sequéncias de instrugdes para o preparo da receita. Além do mais, Pereira, Fioreze e

Bona (2022, p.10) colocam que a atividade pode ajudar o estudante a

[...] entender a cultura de casa, relacionar com ingredientes que consome e outros
que produz, entender como chegar no custo unitario de um produto, problematizar a
qualidade e tipificacdo dos produtos (produto orgdnico ou ndo, industrializado),

trabalhar as diferentes formas e quantificar e registrar as quantidades [...].

A atividade da cuca italiana ¢ um exemplo de atividade desplugada no qual o
professor pode estar trabalhando o PC. Entende-se que as atividades podem ser propicias para
a inclusdo de outras areas do conhecimento como ciéncias ao trabalhar as questdes

nutricionais e proteicas de uma alimentagdo saudavel, historia local ao levar em conta a
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cultura e os costumes da regido (neste caso, Silveira Martins), geografia ao considerar a
origem dos alimentos.

Sendo assim, desenha-se um curso de formacao de professores para trabalhar com
atividades plugadas no Scratch e, mais especificamente, com a criagdo de histdrias infantis
por meio da programagdo. Ao interagir com o computador, por meio da programagio, o
individuo esta no controle das agdes e € ela quem dita as regras do jogo. Resnick (2020, p.40)
aponta que “Se queremos que as criangas cres¢am como pensadoras criativas, precisamos
proporcionar a elas diferentes maneiras de envolvimento com as telas, oferecendo mais
oportunidades de criarem os proprios projetos € expressarem suas ideias”.

Na busca por dar vida as suas ideias, pela programacgao, os estudantes tém feedback
imediato da maquina podendo reestruturar seu pensamento caso a ideia ndo tenha se
concretizado. Além disso, oportuniza a troca entre os colegas em busca de uma melhor
solugdo para o problema proposto. Nesse processo, pode-se desenvolver a criatividade dos
educandos a partir das buscas em explorar suas ideias e da coletividade, bem como sua
autonomia.

Papert (1994, p.125), baseando-se em um provérbio africano, afirma: “se um homem
tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas ¢ muito melhor dar-lhe a vara e ensina-lo a
pescar”, mas ndo basta “dar-lhe a vara” ¢ necessario ter “boas varas”. Relacionando com a
educagdo, pode-se pensar o computador como uma “boa vara”.

Nesse sentido, o construcionismo ¢ uma abordagem que tem como foco o estudante e
como ele constroi seu conhecimento com o auxilio da méaquina. Papert, em seus trabalhos,
destaca muito a importancia do uso do computador em sala de aula, que ¢ entendido por ele
como uma possibilidade de aprendizagem em diversas areas, em especial, no ensino da
matematica. Baseando-se nas ideias de Papert (1994) ao operar com a maquina surge um
mundo de possibilidades e que essas experiéncias deveriam ser oportunizadas as criancgas.

Um software que possibilita ao estudante comandar o computador é o Scratch. Neste
programa, o estudante, por meio da programagdao em blocos, ¢ convidado a pér a mao na
massa,desenvolvendo seu raciocinio logico e sua capacidade de resolver determinados

problemas.
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2.1 Scratch e criatividade

O Scratch é um software, inspirado no SuperLogo, que utiliza uma linguagem de
programagdo em blocos desenvolvida por Mitchel Resnick com a colaboragdo de
pesquisadores do Media Lab do MIT (Massachusetts Institute of Technology). O programa foi
elaborado com o intuito de fomentar as exploracdes ludicas, a criatividade, a imaginagdo, o
brincar, a troca entre pares e, sobretudo, a aprendizagem de quem se dispde a utiliza-lo. Bers
(2012), especialista em desenvolvimento infantil, coloca que ha diferencas entre o brincar e
especifica, por meio de uma metafora, o brincar entre cercadinhos infantis e parquinhos. Um
cercadinho restringe as possibilidades das criangas, onde elas sdo mais direcionadas com
relacdo ao que podem e o que ndo podem fazer. Bers (2018) utiliza a ideia do cercadinho para
explicitar a falta de liberdade para experimentar, a falta de autonomia para explorar, a falta de
oportunidades criativas e a falta de riscos.

Em oposi¢do ao cercadinho, encontra-se o parquinho, que ¢ visto como um espaco
mais aberto promovendo a exploracdo, a experimentacdo e as construcdes coletivas. De
acordo com Bers, "O parquinho promove uma sensacdo de comando, criatividade,
autoconfianga e exploragdo aberta” (2018, p.4). Foi justamente nesta perspectiva que Resnick
e outros pesquisadores projetaram o Scratch, como um parquinho virtual, pois além de
utilizarem os projetos ja existentes na plataforma, as criangas t€ém a possibilidade de criarem
seus proprios jogos, suas historias, animagdes ou ainda adaptar um projeto realizado conforme

seu gosto. Resnick (2020, p.123) argumenta que

Outros sites de programacdo sdo projetados como cercadinhos, oferecendo um
conjunto restrito de atividades para ajudar as criangas a aprenderem conceitos
especificos de programagdo; para nds, a abordagem no estilo parquinho do Scratch ¢
tdo importante quanto as ideias de computacdo que fazem parte dos blocos de
programacao.

Papert traz a ideia de que a programacao possibilita o estudante utilizar o computador
como um ‘“objeto para-se-pensar-com” (1985, p. 216), ou seja, um meio que auxilia o
educando a refletir sobre diversos topicos a partir da constru¢do de projetos que carregam
significados para si. Resnick, como discipulo de Papert, compartilha dessas ideias acreditando
no potencial que os parquinhos possuem na formagdo de estudantes criativos, colaborativos e

comprometidos com sua aprendizagem.
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O Scratch pode ser considerado um parquinho, pois neste ambiente o educando pode
exercer o comando e se envolver ao construir seus projetos e desenvolver sua criatividade.
Segundo Resnick (2020, p.34) “as experiéncias de aprendizagem mais valiosas ocorrem
quando vocé estd ativamente envolvido no desenvolvimento, na constru¢do ou na criagao de
algo - quando vocé aprende criando.” (RESNICK, 2020, p.34). Além do mais, concorda-se
com Bitencourt, Fioreze e Burigo (2021, p.160), ao afirmarem que “o afastamento dos
contedos estruturados e a aproximacdo das aulas com o cotidiano dos alunos ndo
necessariamente excluem a Matematica do ambiente escolar”. Nesse sentido, entende-se que
as historias infantis podem ser uma alternativa de oferecer oportunidades para se trabalhar em
projetos que tenham significado pessoal e, partindo desse interesse fazendo conexdes com a
tematica a ser estudada.

O pensamento criativo pode ser explorado em praticas que fazem uso do recurso
Scratch uma vez que podem ser criados historias, jogos, animagdes, conforme os objetivos e
gostos daquele que se dispde a programar. Ademais, o software permite uma liberdade no
criar, possibilitando diferentes formas de constru¢do das programacgodes, respeitando a forma
de pensar do usuério. Além do mais, a aprendizagem no sofiware ¢ orientada pelos 4 Ps da
aprendizagem criativa. Resnick (2020) aponta que: “resumidamente, acreditamos que a
melhor maneira de cultivar a criatividade seja ajudando as pessoas a trabalharem em projetos
baseados em suas paixdes, em colaboragdo com pares ¢ mantendo o espirito do pensar
brincando” (ibid, 2020, p. 44, grifo do autor).

Os projetos sdo a premissa do Scratch. Os usudrios podem criar projetos envolvendo
histérias, musicas, jogos, cartdes animados, entre outros. A paixao refere-se ao trabalho
baseado nos interesses pessoais das pessoas. O Scratch foi criado para fomentar a troca entre
0s pares, nos quais os projetos, ao serem compartilhados, ficam disponiveis para todos os
usuarios acessarem. O pensar brincando faz referéncia ao aspecto ludico do programa, no
qual incentiva-se a testar hipdteses, assumir riscos.

Os estudantes que percorrem os 4 Ps da aprendizagem criativa estdo mais propensos a
desenvolver suas ideias, estratégias e aptos para futuramente atuarem num mercado de
trabalho que vem constantemente se modificando. Os jovens que desde cedo estdo envolvidos
em atividades que envolvam o pensamento criativo sdo pessoas mais prontas para lidarem

com os desafios e as adversidades que surgirem (Resnick, 2020). Oportunizar as criangas
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momentos para que se tornem pensadores criativos pode enriquecer o processo de
aprendizagem despertando a realizacdo e o proposito naquilo que se faz.

Posto isso, Resnick (2020) defende um modelo de escola baseado no jardim da
infancia, pensando numa educacdo onde os educandos estdo constantemente interagindo com
os objetos ao seu redor e a partir desta exploragdo adquirem uma ampla gama de
conhecimentos. Por exemplo, ao criar histérias com o Scratch, desenvolvem uma série de
conhecimentos sobre a producdo de enredos e personagens, bem como habilidades
relacionadas ao PC e algumas areas do conhecimento ao programar esses contos. E o mais
crucial de tudo, estdo imergindo no processo criativo e iniciando sua jornada como
pensadoras criativas.

A Figura 9 apresenta a espiral da Aprendizagem Criativa de Resnick que ajuda a

sintetizar esse processo do educando enquanto um pensador criativo.

Figura 9 - Espiral da Aprendizagem Criativa de Resnick
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Fonte: Resnick (2020, p.40)
Descricio da Imagem: A imagem mostra uma espiral com palavras repetidas escritas dentro de nuvens
“Imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir, imaginar”. Fim da descrigao.

A imagem ¢ uma espiral, pois acredita-se que o processo de aprendizagem nao segue
um caminho linear, pelo contrario, ¢ um processo composto por um emaranhado composto de
muitas frustragdes e erros, mas também de muitos acertos e realizagdes. Entendendo-se que a
medida que se avanga na espiral, ha um avango no arsenal de aprendizagens. Seguindo essa
espiral, os estudantes sdo convidados a imaginar o contexto de uma situacdo, a criar um
projeto a partir de suas ideias interagindo e fazendo novas experiéncias com essas criagoes de

modo a possibilitar o brincar. Compartilhando essas ideias para que outras pessoas também
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brinquem e reflitam sobre o que foi feito. A espiral de aprendizagem criativa ¢ o motor que
impulsiona o processo criativo e de aprendizagem e na medida em que as criangas percorrem
a espiral, desenvolvem e aprimoram suas habilidades como pensadoras criativas, aprendem a
testar as suas proprias ideias, pensar em alternativas para resolver um problema, discutir
ideias com os colegas. Nessa perspectiva, inverte-se a logica, ao invés da transmissdo de
instrucdes e informacdes o docente atua como um agente que auxilia o estudante a
desenvolver sua aprendizagem de forma criativa.

Segundo o dicionario Priberam, criatividade significa “capacidade de criar, inventar;
qualidade de quem tem ideias originais, de quem ¢ criativo”. Nao hé concordancia sobre a
importancia do pensamento criativo na sociedade, bem como ndo ha consenso sobre o que ¢
criatividade (RESNICK, 2020). Um equivoco bastante comum ¢ relacionar a criatividade
apenas a expressdo artistica. Por exemplo, quando um cantor cria uma letra de musica ou
quando um dangarino elabora um passo novo de danga nés os admiramos e exaltamos pela
sua criatividade. Em contrapartida, um professor também pode ser criativo ao elaborar uma
proposta pedagogica diferenciada, um médico ao diagnosticar e descobrir a cura para uma
doenca, um advogado ao achar uma brecha na lei para ganhar uma agao.

Até mesmo nas pequenas acdes dos estudantes em sala de aula atos de criatividade
podem emergir, como a solu¢do de um problema utilizando um célculo pessoal ou ao
expressarem suas ideias frente a um problema proposto. Resnick (2020) afirma que,
pesquisadores que se dedicam a estudar sobre a criatividade, por vezes referem-se a
Criatividade com C maiusculo para retratar ideias dignas de prémio Nobel e criatividade com
¢ minusculo para ideias que sdo tteis no nosso cotidiano. Nao ¢ todo dia que se tem uma ideia
digna de prémio, mas nds enquanto educadores podemos ajudar a alimentar as ideias dos
discentes potencializando a sua criatividade.

Outro equivoco muito comum com relagdo a criatividade ¢ pensar que € algo que nao

se pode ensinar. O ser humano, por natureza, ¢ curioso. Resnick (2020, p.20) aponta que:

[...] Todas as criancas nascem com a capacidade de ser criativas, mas essa
criatividade ndo se desenvolvera, necessariamente, sozinha. Ela precisa ser nutrida,
incentivada, apoiada. O processo ¢ semelhante ao trabalho de um jardineiro que
cuida de suas plantas, criando um ambiente de aprendizagem onde a criatividade

floresga.

Nos primeiros anos de vida as criangas interagem com objetos que brincam, inventam
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personagens ¢ histérias, fazem perguntas, cantam, desenham. Estas atividades proprias das
criangas tem potencial criativo; o professor pode aproveitar para desenvolver nelas este
potencial, como um maestro que rege a orquestra de maneira a deixar emergir as
singularidades de cada discente.

Uma forma de implementar o pensamento criativo nas escolas ¢ por meio da
programacao no Scratch. Na sequéncia apresenta-se o programa ao leitor, mostrando sua
interface, alguns projetos construidos e, sobretudo, refletir sobre as potencialidades do

software para a utilizacdo de docentes na criagdo de propostas voltadas para os anos iniciais.

2.1.1 Interface e projetos no Scratch

O vocéabulo Scratch vem do inglés e pode ser traduzido ao portugués no verbo
“arranhar”. Mas afinal qual a relagdo da palavra com o software? Rocha (2017) aponta que o
nome do programa se deve a técnica de scratching utilizada por DJs, que com as maos
movimentam o disco de vinil para frente e para trds, compondo uma mistura de sons. Assim
como os DJs, o usudrio do Scratch pode compor, em um mesmo projeto, sons, imagens,
animacoes e graficos de acordo com seu interesse.

A interface do programa, conforme apresenta a Figura 10, é composta por trés
ambientes: o palco, onde as construgdes sdao exibidas; os blocos de comando, que serdo
responsaveis pela programacao dos atores e cenarios ¢ a area de comandos, no qual os blocos

sdo conectados de forma a gerar uma agdo sobre os atores.

Figura 10 - Interface do Scratch

Blocode Area de
Comandos Programagcao

Palco

Fonte: Proprio Autor
Descri¢io da Imagem: A imagem revela a interface do Scratch, destacando trés ambientes distintos: a esquerda,
os blocos de comando organizados por categorias; no centro da tela, a area de programacgdo exibe os blocos
“quando bandeira verde for clicada” junto ao bloco “diga Ola por 2 segundos”; a direita, o palco com a
execucdo da programacao, no qual o personagem de um gato diz “Old”. Fim da descricio.
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Com o intuito de compreender melhor cada um destes ambientes do Scratch,
detalha-se o palco, os blocos de comandos (no apéndice do trabalho) e a area de programagao,
com formas de inser¢ao de sprites ou edi¢ao dos ja existentes, como programar no Scratch e
informagdes sobre os blocos de comando.

Palco

A tela inicial do Scratch apresenta um plano de coordenadas cartesianas sem eixos
visiveis. O centro do palco localiza-se na posi¢do de origem do sistema (0,0), no qual o
intervalo do eixo x, que ¢ exibido na tela, varia entre -240 e 240 e o intervalo do eixo y esta
entre -180 e 180. As unidades de medida utilizadas no software sdo chamadas passos, isto €, o
palco possui 480 passos de largura e 360 passos de altura. A Figura 11 exemplifica o palco e

as opg¢oes disponiveis para se utilizar o palco.

Figura 11 - Palco do Scratch
N b m =

CENARIO

1. Permite o envio de uma imagem
para que possa ser utilizada como
cenario.

2. Escolhe um cenirio aleatoriamente,
de acordo com os cenirios disponiveis
na plataforma.

3. Possihilita a edicio de um cenrio.

4. Permite o usuirio escolher um
cenirio a partir de algumas opcoes
disponiveis na plataforma.

PERSONAGENS

A. Permite o envio de uma imagem para
que possa ser utilizada como personagem.

B. Escolhe um personagem aleatoriamente,
de acordo com os personagens disponiveis

Ator | Nome - x x na plataforma.

woster | ® | & S C. Possibilita a ediciio de um personagem.
D. Permite o usuirio escolher um
personagem a partir de algumas

opcoes disponiveis na plataforma.

Fonte: Proprio autor
Descricio da Imagem: A imagem apresenta o palco do Scratch com as opcdes para insercdo, edicdo e
escolhas a partir de um banco de dados, de atores e cenarios. Fim da descricao.

O palco ¢ a regido onde tudo que foi programado ¢ executado, incluindo opg¢des para a edigdo
de cendrios e personagens no qual ¢ possivel alterar o tamanho do personagem (maior,

menor), nome ¢ posicao que se encontra na tela.
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Area de comandos

Para programar no Scratch € preciso arrastar os blocos, localizados na aba blocos de
comandos, para a drea de programacao, encaixando-os de modo a construir uma sequéncia
logica que executam uma agdo ou um conjunto de agdes. Esses blocos ao serem conectados
formam o que chama-se de script do programa.

Um aspecto interessante do Scratch ¢ que, para um mesmo sprite, podem ser
programadas acdes diferentes que se ddo em momentos distintos, sendo estas colocadas na

area de programacao conforme a Figura 12.

Figura 12 - Duas agdes para um mesmo personagem

oy (1)

LOWEW Hoje vamos contar para voces sobre as figuras geomélricas Jivg o £ I

 Nossa, aquela bolaea

#l sinalizagdo de transito sao e " -
redondas como eu. 3 d

Fonte: Proprio autor, 2023
Descri¢io da Imagem: A imagem exibe um projeto desenvolvido no Scratch, com a programagdo a esquerda e,
a direita, um belo cenario urbano. O panorama inclui algumas arvores, casas ao fundo, uma borboleta em voo,
uma bola e sinalizagdo de limite de velocidade. Fim da descri¢ao.

O projeto mostrado na Figura 12 trata-se de uma releitura da histéria infantil “O comboio das
formas geométricas". Na cena em questdo mostra-se duas acdes, na area de comandos,
executada pelo personagem Circulito (circulo azul). Primeiramente, ao receber a mensagem 4,
que consta na sequéncia de comandos (1) , executa-se a sequéncia de comandos (1) e
transmite-se a mensagem. Na sequéncia, ao receber a mensagem 5, que consta na sequéncia
de comandos (2), os blocos de programagdo (2) sdo executados. Além disso,

simultaneamente, hd uma programagao para borboleta que a faz voar.
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2.1.2 Projetos com historias no Scratch

As historias fazem parte do cotidiano infantil, segundo Smole, Candido e Stancalli
(1996, p.2), “[...] a literatura aparece a crianga como manifestacdo do sentir e do saber o que
permite a ela inventar, renovar e discordar”. A literatura infantil permite que as criancas
entrem em contato com as mais diferentes situagdes, que levam em conta perspectivas,
valores e significados diversos, ajudando-as, inclusive a desenvolver a empatia e compreender
melhor o mundo ao seu redor. Além disso, a literatura pode ser uma forma de estimular a
imaginag¢do, a curiosidade e a criatividade das criangas, que podem levantar hipoteses sobre a
continuidade da histéria e dos personagens criando possibilidades para a sequéncia da
narrativa. Franga et al. (2022) trazem uma construcao realizada por um estudante no projeto

DEMULTS-Campo, no qual mostra o cotidiano de seu pai.

Figura 13 - Historia sobre o corte da cana-de-Agucar

.i[l- ' .
bl JaT 6]

Fonte: Franga; Saburido; Dias, 2022
Descricio da Imagem: Historia em quadrinhos, com 6 cenas, mostrando a rotina de um trabalhador no corte da
cana-de-agucar. Fim da descric¢do.

A Figura 13 exibe o contexto no qual o aluno estd inserido e ao ser construida no Scratch
pode empoderar, resgatar e valorizar sua cultura, ao mesmo tempo que permite relacionar a
construcdo de histérias com os pilares do PC. A histéria criada envolve seis quadros
(decomposicao), no qual cada quadro que compde a histéria conta uma parte do trabalho
envolvendo o corte da cana-de-agticar, sendo evidenciados aspectos vitais do trabalho
(abstracdo). Ao dividir o roteiro em cenas, personagens foram reaproveitados em diferentes

quadros do storyboard, tornando mais facil o processo de contar a historia (Reconhecimento



40

de padroes). Por fim, o roteiro e as cenas ilustradas pelos estudantes no storyboard tém uma
sequéncia; com inicio, meio e fim (Algoritmos). Além dos pilares do PC, existem elementos
na histéria que podem ser propicios para a programacgdo. A historia sobre o corte de
cana-de-agucar, por exemplo, evidencia uma narrativa que pode ser construida no Scratch,
em que uma estrutura condicional em que o ‘“se, entdo” ou “sendo” poderia expressar a
relacdo entre o fim do expediente do produtor e o seu retorno para casa (FRANCA, 2022).

Ao aliar a contacdo de histérias com o Scratch, novos horizontes podem se abrir para
as criangas, pois o software permite que elas materializem suas ideias e, na tentativa de
construir estas narrativas, potencializa-se o desenvolvimento do PC e da aprendizagem de
outras areas como a matematica.

Partindo destas premissas elaborou-se, para a pesquisa, um projeto que visa fomentar
o PC e a matematica nos anos iniciais. O projeto, exibido na sequéncia, trata-se de uma
adaptagdo elaborada para a pesquisa da histdria “O comboio das formas geométricas” do autor
Mouse Lafraedo Octdégonoa. Na historia, os personagens principais sdo formas geométricas
como circulo, quadrado, retangulo e tridngulo que no desenrolar das cenas mostram objetos

no cotidiano que se assemelham com formas geométricas.

Figura 14 - Releitura da historia “O comboio das formas geométricas”

A trilha das formas geométricas

! Nossa, aquela bola e a
il sinalizag&o de transito sdo
redondas como eu

Fonte: Proprio autor, 2023
Descricio da Imagem: A Figura apresenta dois recortes da historia “O comboio das formas geométricas”. Na
figura da esquerda, os quatro personagens criados para historia, Circulito (circulo azul); Quadradinho (quadrado
vermelho); retangulito (retingulo amarelo); Tridngulito (Tridngulo verde). A direita, objetos que se assemelham
com um circulo, como uma bola e uma sinalizagdo de transito. Fim da descri¢ao.

Esta historia pode ser uma forma de introduzir as formas geométricas para os estudantes como
também suas caracteristicas e propriedades. Para a construcao desta histéria trabalhou-se com
dialogos, blocos de controle, eventos, movimento e repeti¢do. Ou seja, num Unico projeto uma

série de ideias da programacao e de matematica podem ser exploradas.
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A combinagdo da histéoria com a programagdo da origem ao método chamado
StoryCoding, que segundo Franga, Saburido e Dias (2022, p.11) “[...] visa estimular o
pensamento computacional em aulas praticas. Este método considera o ensino da logica de
programagdo, aplicado as narrativas reais ou ludicas experienciadas pelos alunos ou
estimuladas em aula”. Resumidamente, o método ¢ uma unido da literatura que pode ser

materializada por meio da programagao contribuindo para disseminac¢ao do PC.

Figura 15 - Método StoryCoding

. = o &94,4
| } + . A e
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Fonte: Franga; Saburido; Dias, 2022
Descricio da Imagem: A ilustracdo criada por Franca (2022) ajuda a compreender o método StoryCoding. A
imagem exibe uma mulher na frente da tela de um monitor programando, um sinal de mais e duas meninas
lendo. Fim da descrigao.

Este método tem como premissa a utilizagdo da programagdo para a constru¢do de histérias
como recurso pedagogico a fim de dar sentido aos conceitos matematicos e, de acordo com
Souza (2022, p.53) “A literatura ndo apenas desenvolve as capacidades linguisticas dos
alunos, mas pode também, através da ludicidade, atribuir novos significados a Matematica”.
Além do mais, os livros de literatura infantil possuem diversas ilustragdes que compdem a
obra e auxiliam na aprendizagem das criancas (SOUZA, 2022). Antes mesmo de compreender
as propriedades que definem uma forma geométrica, por exemplo, a crianga pode registra-la
através de uma figura que representa o objeto.

A pratica de StoryCoding €, geralmente, conduzida em trés etapas: (1) Definicao dos
grupos de trabalho para a construcdo das historias; (2) Roteirizagdo e construg¢do da historia;
(3) Construgao da histéria no ambiente de programagao. Evidentemente, antes destas etapas
existe um momento prévio do docente no qual elenca os objetivos com o trabalho, os
conceitos que pretende explorar e as possiveis relagdes com outras areas do conhecimento. E,
também, possivel que ao automatizar as historias os estudantes aprendam conceitos que nao
foram previstos inicialmente pelo professor. Na etapa 1, pode ocorrer a organizacdo dos
grupos que trabalhardo juntos na constru¢do das historias, importante a formagdo de grupos

pois possibilita a troca de ideias e discussdo entre os estudantes. Na etapa 2, ¢ o momento no
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qual os estudantes fazem o planejamento de como elaborar a releitura ou criagdo da historia,
nos quais devem ser pensados os cenarios, personagens ¢ os didlogos entre os personagens
utilizados. Na etapa 3, ao construir a histéria no Scratch, os pilares do PC podem ser
explorados ao (1) decompor a histéria em cenas, (2) reconhecer os padrées seja na
movimentacdo de um personagem ou na estrutura da programacdo, (3) abstracdo ao
selecionar cenas que sdo relevantes para o entendimento da histéria, (4) escrita do algoritmo
por meio de uma sequéncia logica na programag¢ao no Scratch.

Nesse sentido, ao programarem historias com o Scratch, pode permitir que as criangas
assumam o controle da maquina, ao invés de serem programadas por ela. Com isso, os
educandos podem criar seu proprio micromundo, que para Papert (1985), trata-se de um
universo simbolico criado pelas criangas, marcado pela exploragdo, imaginacao e criatividade,
um ambiente no qual a dualidade do certo ou errado ndo prevalece, mas sim todo o raciocinio
e desenvolvimento do pensamento do educando.

A crianga, ao programar histérias, utiliza conhecimentos de muitas areas, no entanto,
muitas vezes estes conhecimentos ndo aparecem de forma sequencial e geralmente ¢ diferente
de como ¢ trabalhado na escola. Ao resolver um problema por meio da programacao, o
estudante nao apenas aplica seus conhecimentos prévios, mas também adquire e desenvolve
habilidades provenientes de outras areas do conhecimento, essenciais para a pratica da

programacao.
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3. REVISAO DE LITERATURA

Para realizar o levantamento de dissertagdes e teses que se relacionam com a tematica
explorada foi utilizada a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). O
descritor para a busca foi a expressao Pensamento Computacional e Anos Iniciais (com
aspas), sendo que o Catalogo da BDTD retornou com 9 trabalhos. Para tanto, foi feito um
levantamento sobre a temdtica na base de dados virtual da Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacdes entre 2013 a 2022. A escolha deste periodo de tempo se deve pelo
avanco dos estudos relacionados ao PC nos tltimos anos e, também, pela inclusdo do tema na
BNCC em 2018. Nesse sentido, muitas pesquisas emergiram visando gerar subsidios para que
os docentes possam implementar o PC em suas praticas pedagogicas.

Ap6s a identificagdo do trabalho, por meio de titulo, autor, ano e instituicao, baseou-se
na classificagdo realizada por Silva e Kliiber (2012), no qual foi codificado cada dissertacao
com letra “D” acompanhado de um niimero que segue a ordem cronologica de publicagao,

conforme exemplo do Quadro 3 para uma melhor organizacao destas pesquisas.

Quadro 3 - Exemplo de codificacdo

D.1 GLIZT, F. O pensamento computacional nos anos iniciais do ensino fundamental

D.2 ROMERO, J. C. Contribui¢des do pensamento computacional no aprendizado da
resolugdo de situagdes-problema no campo aditivo

Fonte: Dados da pesquisa

Na segunda etapa, foram adotados os seguintes critérios para sele¢do das pesquisas:
leitura dos resumos buscando relagdes entre o Pensamento Computacional, os Anos Iniciais e
o ensino de matematica. Nesse sentido, foram escolhidos trabalhos vinculados a programas de
Pés-graduacdo em Ensino/Educagdo em Matematica ou Ensino/Educacdo em Ciéncias e
Matematica, ou programas de Pds-graduacdo em Ensino/Educacdo reduzindo o nimero de

pesquisas para 7, conforme exibidas no Quadro 4.


https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UTFPR-12_a03417f4aaf4461995eeb8bff971fb16

Quadro 4 - Trabalhos encontrados nas base de dados virtual da BDTD com base nos critérios de selegdo
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Titulo Autor/autora Ano Institui¢do
D1-0 pensamento Fabiana 2017 UTFPR
computacional nos anos iniciais qurl‘gues Qe
do ensino fundamental Oliveira Glizt
D.2 - Contribui¢des do Julio Cézar 2020 CRUZEIRO DO
pensamento computacional no Romero SUL
aprendizado da resolugdo de
situagdes-problema no campo
aditivo
D.3 - Robotica educacional no Charlene Zilio 2020 UFRGS
ensino fundamental I:
perspectivas e praticas voltadas
para a aprendizagem da
matematica
D.4 - A abordagem STEAM e Thais il{e()illmelda 2022 UNINOVE
aprendizagem baseada em
projetos: o desenvolvimento do
pensamento computacional nos
anos iniciais do ensino
fundamental
D.5 - Capacitagdo em pensamento | Odair Soares de 2022 UFRN
computacional voltada aos anos Souza
iniciais do ensino fundamental
com base no cotidiano dos alunos
D.6 - Literatura infantil como Mariana Alves 2022 UFRN
estratégia para estimular Dantas
habilidades do pensamento
computacional: uma proposta para
professores do ensino fundamental
D.7 - Desenvolvimento de Sandra Regina 2022 UFMG

proposta formativa em
pensamento computacional na
pratica docente: o uso do
ScratchJr

Sanches Ribas

Fonte: Dados da pesquisa


https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/URGS_9864d4d2a4046825d32f53f565ab76aa
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/URGS_9864d4d2a4046825d32f53f565ab76aa
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/URGS_9864d4d2a4046825d32f53f565ab76aa
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/URGS_9864d4d2a4046825d32f53f565ab76aa
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/URGS_9864d4d2a4046825d32f53f565ab76aa

45

A partir da leitura do resumo de cada dissertacdo, foi elaborado o Quadro 5 que
apresenta uma classificagdo dos trabalhos encontrados com relagao aos focos de pesquisa. Ao
olhar para o que ja foi produzido busca-se situar a pesquisa com relagdo a tematica estudada

mostrando intersecgoes e diferencas dos trabalhos analisados.

Quadro 5 - Focos das pesquisas sobre o Pensamento Computacional nos Anos Inicias

Caodigo Foco Categoria

Pensamento
D.1,D.2,D.5,D.6 Mostrar 0 Pensamento Computacional nos Anos

Computacional como um meio Iniciais com o uso de

para aprendizagem a partir de |  atividades desplugadas
atividades desplugadas.

Pensamento
D.3,D.4,D.7 Mostrar 0 Pensamento Computacional nos Anos
Computacional como um meio Iniciais com o uso de
para aprendizagem a partir de atividades plugadas e
atividades plugadas e desplugadas
desplugadas.

Fonte: Autor, 2022

A seguir, sdo caracterizadas as pesquisas selecionadas em cada categoria.

Apresentam-se os objetivos, referenciais teoricos, metodologia e resultados das pesquisas.

3.1 Pensamento Computacional nos Anos Iniciais com o uso de atividades desplugadas

O trabalho de Glizt (2017), cujo foco esta nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
propde avaliar as contribui¢des do PC no desenvolvimento do raciocinio logico e realizar
atividades envolvendo o PC de forma desplugada com uma turma do 3° ano do Ensino
Fundamental. A autora se ancora, majoritariamente, em trés autores: Piaget, na teoria do
construtivismo; em Papert e suas ideias construcionistas; e na resolu¢do de problemas
baseando-se em Polya. Como resultado, a autora observou que as atividades realizadas
estimulam o raciocinio légico, além de assimilar conceitos ligados a ciéncia da computagao, e
destacou que “as atividades em si, realizadas em sala de aula, devem ser definidas caso a caso,

segundo o contexto - escola, sala de aula, alunos” (GLIZT, 2017, p.9).
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As atividades propostas para os estudantes, baseou-se em atividades do livro
Computer Science unpluggd, e como resultado da proposta aplicada, Glizt (2017) concluiu
que abordar conceitos computacionais pode fomentar a criatividade das criangas auxiliando-as
a encontrarem solugdes para diversos problemas. Além disso, a autora pontuou que as
criangas ndo sO aprenderam conceitos relacionados a Ciéncia da Computagdo, mas também
que criaram seus proprios problemas e refletiram sobre eles para, em seguida, encontrarem
solugdes. Como conclusdo e aprimoramento da pesquisa, a autora coloca que para se ter um
resultado mais eficaz, seria necessdrio um acompanhamento ao longo do “processo de
escolarizagdo, no qual possibilitasse intervencdes mais continuas e com énfase no processo de
estimulo ao raciocinio 16gico” (GLIZT 2017, p.80). Portanto, podemos destacar a importancia
da continuidade de agdes envolvendo o PC, nao se restringindo a uma faixa etaria especifica.

A pesquisa de Romero (2020), tem como premissa contribuir para a aprendizagem de
matematica no que se refere a situagdes envolvendo o campo aditivo. Baseando-se nos
resultados de avaliagdes externas, como a prova do SAEB e PISA, e a partir de conversas com
docentes dos Anos Iniciais, o autor percebeu a necessidade de trabalhar situacdes que
envolvam o campo aditivo com estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental. Estabeleceu-se
como questao diretriz da pesquisa: “Como o PC pode contribuir no aprendizado da resolugao
de situagdes-problema no campo aditivo em uma turma do 4° ano do ensino fundamental?”
(ROMERO, p.16, 2020). A metodologia baseia-se em dados qualitativos e quantitativos
produzidos ao longo de seis encontros com atividades desplugadas objetivando apresentar o
PC como uma estratégia para auxiliar na resolucdo de problemas. Antes do encontro inicial
foi realizado um pré-teste com quatro situagdes-problemas no campo aditivo e, ao final, apos
0 6° encontro um pds-teste contemplando problemas envolvendo as operagdes de adigdo e
subtracao.

Os resultados expostos nos graficos trazidos por Romero (2020) expdem uma melhora
nos resultados dos estudantes no pods-teste quando comparado ao pré-teste. A este avango
obtido pelos estudantes, Romero acredita que se deve a sequéncia didatica envolvendo
atividades com o PC, as quais proporcionam estratégias de resolucdo de problemas que
podem ser utilizadas nas mais diversas situacdes enfrentadas.

A dissertacao de Souza (2022) objetivou contribuir com o ensino € a aprendizagem do

PC nos Anos Iniciais por meio de atividades desplugadas que consideram o contexto e os
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conhecimentos prévios trazidos pelos estudantes e a realidade de trabalho do docente. Para
atingir esse objetivo, buscou embasamento no PC, na Teoria da Aprendizagem Significativa
de Ausubel, nas ideias construcionistas de Papert ao levar em consideragdo os interesses dos
educandos e na visdo Freireana abrangendo a realidade que os estudantes estdo inseridos.

Realizou-se um curso de formagdo para professores que atuam nos Anos Iniciais na
rede municipal de Parnamirim. A proposta foi composta de trés encontros, sendo dois
encontros de forma remota e uma oficina presencial com intuito de difundir o ensino do PC.
De acordo com Souza (2022), o grupo de professores tinha uma percepg¢ao inicial sobre o PC
que relaciona a tematica com tecnologias, computacdo e programagdo. Buscando
problematizar as concepg¢des do docente, Souza apresentou o entendimento do tema a partir
da visdo de diversos autores ¢ mostrou formas de inserir o PC no curriculo escolar dos anos
iniciais.

Os resultados apresentados demonstram que os recursos pedagogicos utilizados
tiveram um impacto no aprimoramento do ensino e aprendizado do pensamento
computacional, bem como ajudaram a desconstruir a visdo inicial que se tinha da tematica. As
atividades realizadas mostraram reverberagdes nas praticas dos docentes, visto que se
encorajaram e realizaram as propostas que foram apresentadas nas oficinas com os estudantes.
Além do mais, os dados da pesquisa ddo conta de que o material didatico produzido pode
ancorar o planejamento dos professores e ser adaptado para sua realidade e contexto de
trabalho.

A pesquisa de Dantas (2022) buscou responder a seguinte questdo: “Qual estratégia
pode ser utilizada para proporcionar aos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
os conhecimentos necessarios para ensinar PC em diferentes realidades?”. A partir das
experiéncias da autora, percebeu que, apesar da tematica compor a BNCC desde 2018, ha
muitas davidas dos docentes em como implementar nas escolas. A pesquisa estd ancorada em
Papert (1985), Wing (2006, 2010) e Brackmann (2017) no que se refere ao impacto do PC na
formagdo dos estudantes e nos estudos de Bacich ¢ Moran (2018) que defendem a ideia de o
estudante como protagonista de sua aprendizagem e com o foco no desenvolvimento integral
do aluno.

A pesquisa de cunho qualitativo foi realizada com 19 docentes do 1° ao 5° ano do

ensino fundamental em uma escola privada do municipio de Caic6/RN. Em um primeiro
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momento, os professores foram questionados em conversas informais, reunides € em um
formulério online sobre o quanto conheciam sobre o PC e, na sequéncia, acerca da utiliza¢ao
da literatura infantil em suas aulas. A partir dos relatos dos professores, planejou-se a
elaboracdo de um e-book articulando o PC e as histdrias infantis com estratégias para que
fosse vidvel esse trabalho nos anos iniciais. Apds a definicdo de cada uma dessas histérias foi
elaborada uma atividade que pudesse promover o PC e que estivesse adequado a faixa etéria.

As atividades planejadas foram colocadas em pratica nas turmas dos docentes
participantes da pesquisa e, na sequéncia, organizou-se os resultados para que fosse
construido o produto final, o e-book intitulado Utilizando narrativas infantis para ensinar
Pensamento Computacional nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Dantas (2022) aponta que a literatura infantil se mostrou como uma estratégia viavel
para aproximar o PC da realidade das escolas, visto que muitos docentes ja utilizam as
historias em suas salas de aula. Como um aspecto a ser aprimorado em outras pesquisas, a
autora coloca a necessidade de os professores, participantes do estudo, se envolverem no
planejamento das atividades envolvendo as histdrias infantis e o PC, uma vez que estdo no dia

a dia da sala de aula e sabem identificar melhor as necessidades dos educandos e da turma.

3.2 Pensamento Computacional nos Anos Iniciais com o uso de atividades plugadas e

desplugadas

Ribas (2022) elaborou uma proposta de formagdo continuada para professores da rede
municipal de Belo Horizonte/MG que atuam nos anos iniciais visando a promoc¢ao do PC por
meio de atividades desplugadas e plugadas com o software ScratchJr. A pesquisa tem como
intuito investigar as competéncias digitais docentes e suas reverberacdes na aprendizagem dos
estudantes nos anos iniciais no que se refere ao PC. A pesquisa se baseia na Aprendizagem
Criativa de Resnick (2020), na relagao entre a resolu¢ao de problemas e o PC (POZO;
ECHEVERRIA, 1998); nos estudos de Papert que discorrem sobre o aprender por intermédio
do computador, na difusdo e na conceituagdo do PC trazido por Wing (2006).

Apesar de ter havido discussdes em torno das atividades plugadas, o foco da pesquisa

concentra-se nas atividades que foram abordadas de maneira desplugada. Em um primeiro
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momento, foi realizado um curso piloto, mas observou-se falta de disponibilidade de tempo
tanto para as atividades assincronas quanto para os encontros sincronos. Dado que a proposta
elaborada fundamenta-se na constru¢do colaborativa, trazendo momentos de reflexao de
forma sincrona e assincrona, no intuito de promover a troca mutua de experiéncias com a
programacao bem como a promoc¢ao do Pensamento Computacional (PC), tornou-se invidvel
prosseguir sem a plena participacdo dos cursistas. Por esse motivo, foi determinado que a
interrup¢do do percurso seria necessaria, seguida da reformulagdo da proposta de formagao. A
partir da primeira experiéncia da autora, pode-se entender melhor a realidade dos docentes e
das escolas, bem como o aprimoramento de algumas atividades que foram planejadas. A nova
proposta de formacao foi desenvolvida de forma online, ao longo de oito semanas totalizando
30 horas divididas entre 8 horas de encontro sincronos e 22 horas de encontros assincronos.
Os dados da pesquisa apontam que os cursistas visualizaram o PC como um metodologia que
pode ser implementada em qualquer disciplina e utilizada de modo a potencializar a
aprendizagem discente. As praticas plugadas com o ScratchJr mostraram-se como uma
ferramenta potente como forma de contribuir com o letramento digital, embora as dindmicas
desplugadas, com o uso dos cards de programac¢do em blocos de forma impressa, uso de
fantoches, personagens e constru¢do e contacdao coletiva de narrativas, tiveram um maior
aceite dos docentes.

A pesquisa de Rosa (2022) analisa o potencial de praticas pedagogicas ancoradas na
abordagem STEAM e na Aprendizagem Baseada em Projetos para promover o PC nos anos
iniciais de alunos do ensino fundamental. A pesquisa estd apoiada em Pugliesi e Bacich
discutindo sobre a abordagem STEAM; Resnick (2017) sobre a Aprendizagem Criativa;
Bender na Aprendizagem Baseada em Projetos; e nos estudos de Wing (2006), Papert (2008)
e Brackmann (2017) sobre o PC.

Os participantes do estudo foram 48 alunos do 3° ano do ensino fundamental de uma
escola privada de Sao Paulo. Para a producdo de dados, utilizou-se de questiondrios e da
observagao participante. Os questionarios tiveram como objetivo compreender as expectativas
e o envolvimento dos estudantes no desenvolvimento das propostas. A pratica conciliou
atividades plugadas e desplugadas e versaram sobre ideias de lateralidade, localizacdo
espacial e calculos mentais. Em um primeiro momento, trabalhou-se com atividades ludicas e

jogos de forma desplugada e, na sequéncia, com atividades plugadas no code.org. Vale
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ressaltar que a ideia inicial da pesquisadora era de utilizar o software Scratch, entretanto ao
analisar o perfil dos discentes percebeu que seria mais oportuno, numa primeira abordagem, o
uso do code.org pelo pouco contato que os estudantes tinham com a programagao.

As primeiras atividades realizadas na plataforma trazem atividades prontas do curso de
preé-leitor express fornecendo ferramentas para que os estudantes pudessem, posteriormente,
realizar suas primeiras atividades autonomas. Para as suas primeiras construgdes na

plataforma, os discentes acessaram a aba de criagdo de jogos do laboratdrio pré-leitor.

Figura 16 - Laboratorio de jogos code.org
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Fonte: code.org
Descricio da Imagem: A ilustragdo apresenta as opcdes disponibilizadas pela code.org para os usudrios
criarem applets. Entre elas estdo jogos com eventos (Flappy Bird, Star Wars, Pingue-pongue, esportes e
basquete); uma secao 'Além de Blocos' (Laboratorio de Aplicativo, Laboratério de Jogos, Laboratério Web e
Star Wars); outra secdo 'Historias e Jogos com Laboratorio' (Laboratorio, Infinito, O incrivel mundo de
Gumball e a Era do Gelo); e, por fim, a secdo 'Leitura prévia' (Laboratorio de Jogos para pré-leitores,
destacado, e Artista para pré-leitores). Fim da descricéo.

O Incrivel

Na sequéncia da pratica, os estudantes foram desafiados, a partir da leitura da historia A
Bruxa invejosa de Pedro Bandeira, a construir uma animagao trazendo elementos do conto
lido. A autora pontua que a cada encontro foi notorio o avango das construgdes dos estudantes
mostrando uma coeréncia € uma organizagao na estruturacao das animacoes.

Os resultados do estudo apontaram que a abordagem STEAM e por projetos pode
contribuir na formagdao de estudantes mais autébnomos e criativos, bem como permite
estabelecer conexdes entre as vivéncias dos educandos no ambiente escolar com suas
experiéncias fora da escola.

A dissertacao de Zilio (2020) tem como foco investigar as potencialidades da robdtica

educacional para potencializar a aprendizagem da matematica no 5° ano com estudantes da
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rede municipal de Farroupilha/RS. A pesquisa estd ancorada na teoria da Aprendizagem
significativa de Ausubel e nos estudos de Papert (1985, 1994) no tocante as tecnologias
digitais como forma de apoiar as praticas pedagogicas para potencializar a aprendizagem e
fomentar o processo de autoria dos estudantes.

A pesquisa, de carater qualiquantitativo, foi realizada com 130 estudantes da rede
municipal de Farroupilha e com 20 professores do laboratorio de informatica. Para a produgao
de dados, foram realizados questiondrios mistos antes e apds a realizagdo das oficinas com
atividades desplugadas e plugadas. A aplicacdo do instrumento anterior a oficina teve como
intuito avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre a matematica, bem como
identificar as nogdes dos estudantes sobre a robdtica educacional, ja o questionario realizado
ap6s a oficina teve como intuito mensurar o impacto das atividades trabalhadas na
aprendizagem dos educandos.

A oficina estruturou-se em trés encontros com duragdo de 3 horas cada e pautaram-se
na conceituacao do PC e seus quatro pilares e na construcao de cddigos de programagao com
o uso das plataformas code.org e makecode.microbit.org. As primeiras atividades foram
trabalhadas de forma desplugada, na qual se propos que os estudantes criassem um algoritmo
para trocar uma lampada e um pneu de carro. Na segunda etapa da primeira oficina, os
estudantes participaram de uma atividade desplugada na qual trabalhou-se nog¢des de
lateralidade, como esquerda, direita, para cima e para baixo. A Figura 17 apresenta modelo da
atividade proposta cujo objetivo dos estudantes concentrava-se na constru¢ao de um algoritmo

que levaria o robd a uma determinada posi¢do na malha quadriculada.
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Figura 17 - Atividade desplugada envolvendo representagdo na malha quadriculada

g

Fonte: Zilio, 2020.
Descricio da Imagem: A figura exibe dois personagens - um robd azul posicionado na primeira linha e
primeira coluna da tabela, ¢ uma galinha, também em azul, situada na segunda linha ¢ quarta coluna. Na
quarta linha e sexta coluna, encontra-se a palavra 'FIM' em caixa alta. Fim da descricao.

Na sequéncia, realizaram-se atividades envolvendo conceitos de lateralidade por meio
da programagdo no software code.org. A partir das atividades propostas objetivou-se a
apropriacdo de conceitos envolvendo a representagdo no espaco fisico, bem como a
compreensdo do PC e de seus quatro pilares.

O segundo encontro da oficina pautou-se na retomada de conceitos envolvendo o PC e
na apresentacdo da robotica educacional por meio de materiais reciclaveis e da placa
eletronica micro:bit. Em um primeiro momento, os estudantes se apropriaram do material para
que na sequéncia realizassem as suas primeiras programagdes. O terceiro encontro foi
destinado a resolugdo de um problema proposto envolvendo as quatro operagdes a partir de
fundamentos da robdtica.

Além das oficinas com os estudantes, realizou-se uma oficina com professores que
atuam no laboratorio de informatica no municipio de Farroupilha/RS. A partir do conjunto de
atividades realizadas na oficina, constatou-se que existe uma lacuna na formagdo desses
professores no que se refere ao PC, indicando serem relevantes momentos formativos que
proporcionem ferramentas para que os docentes se apropriem e possam incluir esses
conhecimentos nas suas praticas.

Os dados da pesquisa apontam para a necessidade de trabalho com praticas
pedagbgicas com a utilizacdo das TD, tendo como foco o estudante como construtor do

conhecimento. Ao analisar os questionarios respondidos pelos alunos, evidenciou-se que a
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incorporagdo da Robodtica Educacional como uma estratégia didatica pode fomentar a
aprendizagem da Matemadtica. Além do mais, os estudantes tém a oportunidade de por a mao
na massa ¢ desenvolverem projetos que levem em consideragdo seus interesses € que possam
trabalhar em coletivo.

Com relagdo as oficinas realizadas com os estudantes, os dados apontam que a
Robotica educacional teve impacto na formagdo dos educandos que demonstraram melhores
desempenhos nos questiondrios respondidos apds a sequéncia de atividades. Ademais, Zilio
(2020) pontua que o foco das atividades nao deve estar na ciéncia da computagdo, mas nos
eixos da cultura digital e do PC, com forma de potencializar a aprendizagem da matematica e
de outras areas do conhecimento.

As pesquisas que foram analisadas mostram que existe, de certo modo, uma
resisténcia de docentes em utilizar plataformas que envolvam o uso de algum recurso digital.
Entretanto, evidenciou-se que a utilizagdo como forma de promover o PC pode proporcionar
um ambiente rico para aprendizagem na medida em que se dispde a imaginar uma situagao,
testa-la e refletir em como implementar por meio da programacao. Além do mais, o caminho
trilhado pelo estudante ao longo da realizagdo das tarefas ganha no aspecto autoral, uma vez
que o discente passa a realizar as tarefas de forma mais autonoma. Ou seja, o foco recai sobre
o desenvolvimento auténtico das ideias dos estudantes, em contraposicdo a dire¢do do
educador.

Apesar de ser parte da rotina no ensino dos anos iniciais utilizar historias infantis,
apenas uma disserta¢do aborda as historias infantis e a matematica. Nesse sentido, entende-se
a relevancia da tematica de pesquisa e com a premissa de que a incorporagao do PC com as
historias podem trazer contribui¢cdes para a sala de aula, como possibilitar o engajamento das
criangas em sua aprendizagem. Adicionalmente, com a programagao no Scratch os estudantes
podem incluir elementos graficos, sons e recursos interativos, potencializando a aprendizagem
dos estudantes.

Acrescenta-se, ainda, que os referenciais tedricos mais utilizados na pesquisa estdo em
consonancia com os que serdo explorados nesta dissertagdo. Entretanto, esta dissertagdo se
difere das demais, haja visto que o foco estd em articular a literatura infantil, a matematica e o
PC como forma de se desenvolver competéncias ligadas ao PC, mundo digital e cultura

digital. As historias infantis fazem parte do planejamento de muitas pedagogas e aproveitar
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desse universo pode ser uma estratégia para promover o Pensamento Computacional e a
matematica e, a0 mesmo tempo que estas habilidades sdo desenvolvidas, elas auxiliam os
estudantes a construirem sua aprendizagem de forma criativa. Além do mais, cabe ressaltar
que todas as escolas da rede municipal contam com uma sala maker com chromebooks para

serem utilizados pelos docentes o que acaba tornando a proposta elaborada viavel.
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4. FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES NOS ANOS INICIAIS COM
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Esta secdo tem como objetivo refletir sobre a importancia da formagdo continuada de
professores e as potencialidades de ensinar e aprender matematica com TD. Uma vez que se
tem o entendimento que as TD podem fomentar “a dinamizagao e ampliacao das habilidades
cognitivas, devido a riqueza de objetos e sujeitos com o0s quais permitem interagir”
(SERAFIM; SOUSA, 2011, p. 22). A sociedade vem se modificando constantemente e parte
destas mudancas se devem ao uso das TD em nossas agdes diarias. (Re)pensar e
(res)significar as praticas pedagogicas dos professores ¢ uma possibilidade, tendo em vista o
panorama atual que estamos inseridos.

Nos Anos Iniciais, as criancas desenvolvem-se por meio da interagdo social, das
experiéncias ludicas e do relacionamento com o meio que a cerca. Com o uso das TD, o
aprendizado das criangas pode ser ampliado trazendo questdes como o feedback imediato da
maquina, permitindo que o educando aprenda com os seus proprios erros. Em muitos sistemas
educacionais, propaga-se a ideia do erro como algo ruim e ndo se busca aprender com ele
(RESNICK, 2020). Ao contrario disso, ¢ importante que os educandos se sintam confortaveis
para arriscar, para errar e tentar novamente de uma outra forma. A Figura 18 sintetiza o

processo de aprender com TD, que se caracteriza por muitas idas e vindas.
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Figura 18 - Arvore da aprendizagem com TD
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Fonte: Autoria Propria
Descricio da Imagem: A imagem apresenta nuvens em formato de arvore de decisdes para expressar o
processo de aprender com TD, caracterizado por um processo de muitas tentativas para se chegar a um acertar
e nas quais assumir riscos faz parte. Fim da descricéo.

Essa arvore ¢ percorrida muitas vezes na busca do educando em construir o seu
proprio conhecimento, mas que a cada tentativa uma nova aprendizagem ¢ realizada. O
professor, nesse processo, atua como mediador das aprendizagens dos discentes,
auxiliando-os a se desenvolverem como pensadores criativos e que niao tem medo de
arriscar e testar suas proprias ideias.

A formagdo continuada que foi desenvolvida teve como objetivo possibilitar as
professoras a construcdo de propostas pedagdgicas que proporcionem a autonomia € o
processo autoral na elaboracdo de praticas pedagogicas que envolvam o PC como uma
alternativa de qualificar o ensino de matematica nos anos iniciais. Destaca-se, contudo, que
a maioria dos docentes ndo tém conhecimento sobre o PC e ndo estdo preparados para
desenvolver atividades envolvendo a programacao (LOPES; OHASHI, 2019;
HALBERSTADT; FIOREZE, 2023). Observa-se, ainda, no que se refere a formagao
continuada de professores, o foco tem sido nas atitudes, percepcdes ou crengas dos docentes
com relagcdo ao conceito € nao nas praticas pedagogicas e nos pilares do PC (MONJELAT,

2019).



57

De acordo com Papert “a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o
comando” (PAPERT, 2008, p.38). Nessa perspectiva, os encontros formativos pautaram-se no
papel ativo das professoras com sua aprendizagem ao programarem no Scratch. Além do
mais, priorizou-se por atividades introdutorias a programacdo (tetos baixos) até atividades
envolvendo conceitos mais rebuscados de matematica e programagdo (paredes amplas)
visando ampliar o leque de possibilidades as docentes na medida que criavam seus projetos.
Vale ressaltar que, apesar de muitas escolas dispuseram de computadores e politicas de
fomento as TD como o Prolnfo (BRASIL, 1997) , a énfase tem sido em habilidades basicas de
informatica, como o uso de aplicativos de software (MENESKE, 2015). Nessa perspectiva,
um dos desafios que estd posto ¢ a qualificacdo de profissionais para que possam ministrar
conceitos de programacao e pensamento computacional, desde os primeiros anos da educagao
basica.

Nos ultimos anos, tém surgido projetos de pesquisa e extensdo que visam O
desenvolvimento de oficinas para docentes visando promover conceitos da ciéncia da
computagdo em formato de cursos presenciais e online, do tipo MOOC. O grupo de pesquisa
MathemaTIC, por meio do projeto de extensdo Programacio na Educacio Basica, ja
realizou trés edigdes de curso para docentes, com abordagem pedagogica a ser utilizada no
Ensino Fundamental, tendo como foco o desenvolvimento do PC a partir de propostas
pedagdgicas com foco no processo de autoria do estudante.

O curso “Pensamento Computacional ¢ Arduino para professores e estudantes da
Educag¢io Basica™, coordenado pelo professor Christian Brackmann, nasce a partir de uma
necessidade da Secretaria Municipal de Educacao de Santa Maria e da 8 Coordenadoria
Regional de educacdo, no qual foram adquiridos kits de arduino para escolas e percebeu-se a

necessidade de formar os docentes para uma melhor utilizagao desses materiais.

*Mais informagdes sobre o curso e a proposta formativa podem ser encontradas em:
<https://www.iffarroupilha.edu.br/noticias-pb/item/30028-pensamento-computacional-arduino-para-professores-
da-educagdo-basica>
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Além desta iniciativa do professor Brackmann, o projeto “(Des)pluga™, que ja se
encontra em trés volumes, foi desenvolvido no Instituto Federal do Rio Grande do Sul, por
um grupo de pesquisadores e professores também visa a construgdo propostas pedagogicas
criativas e inovadoras em variados contextos e disciplinas da Educagdo Basica buscando
difundir acdes envolvendo o PC. O projeto, coordenado pela professora Aline de Bona, que
também faz parte do grupo de pesquisa MathemaTIC, fomenta uma rede de pesquisa que tem
como foco o desenvolvimento de agdes em diferentes espagos com objetivo de promover a
autonomia, trabalho colaborativo e o desenvolvimento do Pensamento Computacional em
diferentes propostas de atividades, que podem ou ndo ser realizadas com o uso das TD
(BONA, 2021).

Cada uma dessas propostas diferenciam-se em alguns aspectos, que vao desde apoiar o
pensamento computacional na sala de aula, tanto de forma plugada como desplugada, como a
utilizacdo da robdtica educacional para ensinar programagao e outros conceitos envolvendo a
programacao. Estas iniciativas de qualificacdo docente sdo vitais para qualificar os
profissionais que estdo atuando na educagdo basica e possibilitar oportunidades para que os
docentes estejam aptos para acompanhar as modificagdes que ocorrem na educagao.

Mais especificamente, no ambito desta pesquisa, que busca contribuir com a formagao
continuada nos anos iniciais com relacdo ao PC e a matematica, o software Scratch tem
ganhado destaque (PEREIRA, 2021; MAURER, 2022; RIBAS, 2022; ROSA, 2022; ZILIO,
2020). A maneira como o software foi projetado estd em consonancia com a forma que a
crianga se desenvolve, uma vez que permite a crianga exploracao ludica ao interagir com os
diversos sprites e cendrios do programa. Com o uso da programagdo, a crianga tem a
possibilidade de se envolver em tarefas que potencializam o pensamento l6gico e abstrato, a

resolugdo de problemas e, sobretudo, o processo de autoria (BERS, 2018).

? Mais informagdes sobre o curso e a proposta formativa podem ser encontradas nos links:
<https://pragmatha.com.br/produto/despluga-o-pensamento-computacional-atrelado-a-atividades-investigativas-e¢
-a-uma-metodologia-inovadora-volume-02/>
<https://pragmatha.com.br/produto/despluga-o-pensamento-computacional-atrelado-a-atividades-investigativas-e¢
-a-uma-metodologia-inovadora-volume-03/>

<https://repositorio.ifrs.edu.br/handle/123456789/442>
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Resnick (2020) argumenta que vé com bons olhos a programagado na educacdo basica,
justamente pela forma como os erros sdo encarados. Se vocé rasgar uma folha de papel ao
meio, essa folha nunca mais vai ser igual a folha que vocé tinha inicialmente. Ao contrario, na
programacao se pode ajustar qualquer coisa que se tenha feito, bem como se recuperar do erro
fazendo algumas alteragdes e tentando de uma outra forma. Resnick (2020, p.136) traz um

depoimento de um jovem scratcher:

Para mim, pessoalmente, foi uma forma de aceitar os erros e acabar com o medo de
falhar, porque as falhas s3o muito importantes na programagdo. Fazer com que algo
dé errado ¢ como a melhor coisa que vocé pode fazer, porque isso ou leva a resolver
o desafio - ou quando o computador faz algo estranho que eu ndo esperava, mas que
achei interessante, e ai comego a buscar isso.

A forma de pensar desse garoto estd em consonancia com a arvore da aprendizagem com TD
elaborada para pesquisa, reconhecendo seus erros como uma forma de continuar aprendendo e
se desenvolvendo com eles.

Nesse contexto, o papel do professor ¢ de catalisador, questionando os alunos com
perguntas do tipo “Por que isso aconteceu?” ou “O que vocé acha que acontece se...?”.
(RESNICK, 2020). Auxiliar os estudantes a pensar desta forma nio sé os ajuda enquanto
cidaddo mais criticos e reflexivos, como também tem impacto em habilidades que os
possibilitem a pensar fora da caixa.

Hé4 uma necessidade crescente de, cada vez mais, integrar o PC e a ciéncia da
computac¢do, na formag¢ao dos professores. Blum e Cortina (2007) analisaram a experiéncia de
um workshop direcionado aos docentes, com o objetivo de introduzi-los ao PC e mostrar a sua
relagdo com diversas areas do conhecimento. Os dados da pesquisa evidenciam uma mudanga
na perspectiva dos professores, que passaram a compreender o PC e a Ciéncia da Computacao
como um conjunto de habilidades extremamente Uteis ndo apenas para a programag¢ao, mas
também como habilidades essenciais em diversas disciplinas. Além da transformagdo de suas
concepgdes, os docentes comegaram a aplicar esses conhecimentos em suas praticas
pedagogicas.

As vivéncias dos docentes em cursos de formagdo envolvendo o PC capacitam estes
profissionais que, paulatinamente, vao implementando esses recursos em suas salas de aula.
Além do mais, as experiéncias com software de programagdo como o Scratch, podem fazer

com que as criangas estabelecam relacgdes, criando e reformulando conceitos mais abstratos de
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uma forma ludica organizar pecas como as de quebra-cabega, brinquedo que faz parte do
contexto infantil (SPINELI; LEME; BENINI, 2020).

Estudos apontam que inserir a programagao desde os anos iniciais pode trazer
inimeras contribuicdes para os estudantes, como um aprimoramento da habilidade de
resolucdo de problemas, da autoconfianca e da criatividade (GULBAHAR; KALELIOGLU,
2014; LEE, 2011). Kaplancali e Demirkol (2017) propdem uma metodologia para o ensino de
programacdo as criangas que se inicia com o ensino de algoritmos, depois loops e
condicionais com estudantes menores. O planejamento proposto pelos autores estd em
consonancia com as ideias de piso baixo, teto alto e paredes amplas de Resnick (2020), haja
visto que o trabalho inicial deve ser acessivel para os iniciantes (piso baixo) e, a0 mesmo
tempo, precisa permitir que as criangas se envolvam em projetos que cada vez mais possam
implementar novos recursos e ideias (teto alto). Ainda, Resnick acrescenta a metafora das
paredes amplas se referindo a ndo unicidade de possibilidades de criagdo de um projeto,
fazendo referéncias as diversas formas que as criangas t€ém para resolver um problema.
Baseando-se em seus gostos, estilos e, sobretudo, respeitando sua forma de pensar.

Neste sentido, entende-se que a programacado pode ser um caminho extremamente rico
para a aprendizagem da matematica nos Anos Iniciais possibilitando que os educandos
aprendam testando, conjecturando, errando e refletindo sobre aquilo que erraram para que
possam ajustar. Por exemplo, com a programagdo, as criangas podem construir objetos
geométricos ¢ manipula-los, no software, possibilitando a compreensao sobre as propriedades
desses objetos. Além do mais, possibilita-se a criagdo de diferentes programagdes para
resolver um problema geométrico e, ao testd-las, o feedback imediato do software pode
ajuda-los a desenvolver um entendimento mais profundo das propriedades geométricas e a
experimentar diferentes abordagens para a resolugdo de problemas.

Ao programar, as criancas t€ém a possibilidade de ensinar o computador para a
resolugdo de um problema e, a partir disso, podem estruturar melhor seus pensamentos,
analisar os resultados de suas tentativas, refletindo e buscando compreender os seus erros e
acertos. Este processo ndo sé proporciona o desenvolvimento de habilidades de resolugdo de
problemas, como também auxilia o desenvolvimento do educando como um todo

(CLEMENTS; NASTASI, 1999).
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Para que se possa aproveitar esses beneficios que a programagdo traz para a
aprendizagem discente, ¢ imprescindivel que os professores participem de formagdes
continuadas com foco na elaboracdo de planejamentos e acdes pedagodgicas em sala de aula
que possibilitem o processo de autoria e que se diferem do modelo pedagdgico de transmissao
de conhecimentos. Trabalhar com fundamentos da programacgdo no processo de criacdo,
pode-se ganhar um aspecto de dinamicidade, de testagem, de retorno imediato e, sobretudo,
de desenvolvimento da autonomia do educando.

As criancas de hoje visualizam e interagem com uma série de objetos aos quais elas
nao t€m a menor ideia de seu funcionamento (RESNICK et al., 2009). Com a programagao,
elas tém a possibilidade de projetar seus proprios objetos interativos e até mesmo interagir
com eles. Nesta perspectiva, as formacdes continuadas numa perspectiva construcionista a
énfase estd em contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem autonoma e, sobretudo, a
valorizagdo da criatividade do educando. Essa abordagem que valoriza as experiéncias dos
sujeitos e suas formas de construir o conhecimento deslocam “o registo da oferta e do
consumo acritico e instrumental da formagdo para um registo de producdo reflexiva e
emancipatdria de formagao” (FERREIRA, 2008, p.246).

Em vez de se limitar a uma abordagem acritica e instrumental da formacao, na qual o
foco esta apenas na aquisicao de habilidades técnicas, ¢ necessario promover uma abordagem
reflexiva e emancipatoria, na qual os individuos sao encorajados a se tornarem produtores de
conhecimento. Nessa perspectiva coloca-se que ao invés de ser o detentor do conhecimento
técnico sobre o uso das ferramentas disponiveis, o papel do professor ¢ de mediar e auxiliar os
estudantes na elaboracao de seus projetos pessoais.

Um importante aspecto que as TD podem contribuir na educa¢do ¢ “a criacdo de
ambientes de aprendizagem nos quais os alunos possam pesquisar, fazer simulagdes,
experimentar, conjecturar, testar hipoteses, relacionar, representar, comunicar € argumentar”
(FURKOTTER; MORELATTI, 2008, p. 53). Habilidades como experimentar, simular,

representar € argumentar sao essenciais na matematica.
4.1 TD e a Matematica nos Anos Iniciais

Historicamente, o foco de ensino nos Anos Iniciais tém sido as praticas de leitura e

escrita em detrimento da matematica (PASSOS; NACARATO, 2018). Ao contrario disso, na
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presente pesquisa, se tem o entendimento de que a alfabetizagdo matematica ¢ tdo relevante
quanto as habilidades de leitura e escrita.

Entende-se por alfabetizacdo matematica “como atos de aprender a ler e a escrever a
linguagem matematica usada nas primeiras séries da escolariza¢do. Ser alfabetizado em
matematica ¢ entender o que se 1€ e escrever o que se entende a respeito das primeiras nogdes
de aritmética, de geometria e da logica” (DANYLUK, 1998, p.14). Nesse sentido, o papel do
professor € criar estratégias, com a utilizagdo de diversos recursos, que possibilitem ao
educando a aprendizagem dos diversos conceitos a serem aprendidos pelos alunos (THIES;
ALVES, 2013). Em especial, nessa pesquisa, defende-se a utilizacdo da programagdo nos anos
iniciais como forma de contribuir com a aprendizagem da matematica e do PC pelas criancas.

Quando se fala em aprender por meio das TD e pela programagao, um grande desafio
se apresenta como o de refletir sobre as formas e usos das TD, de modo a possibilitar que os
estudantes possam, também, se tornar produtores de conteudo. Dessa forma, considera-se
fundamental possibilitar, desde os anos iniciais, experiéncias de aprendizagens que as criangas
possam refletir, questionar, descobrir e também compartilhar o que produziram com os
demais. Nesse sentido, o software Scratch pode ser um aliado do docente, tendo em vista que
com este recurso € possivel criar, compartilhar, testar e ao criar os projetos aprender
matematica.

Trabalhos como o de Momcilovic (2020), Joini, Jali e Junaini (2015) apontam para a
possibilidade de aprendizagens de conceitos relativos ao Plano Cartesiano, a Geometria e
principios basicos da aritmética. Por exemplo, com o programa os alunos podem vislumbrar
formas geométricas nos cendrios, personagens e tentar construi-las.

A Geometria ¢ um ramo da matematica que se faz presente em diversos aspectos do
cotidiano, desde a arquitetura e engenharia até a arte e design. Segundo Fonseca (2009, p.92)
“[...] ¢ uma das melhores oportunidades que existem para aprender a matematizar a realidade.
E uma oportunidade de fazer descobertas como muitos exemplos mostrardo”. A Geometria é
uma area da matematica que estuda as propriedades dos objetos e figuras no espago,
permitindo a sua descricdo e representagdo por meio de formas e medidas. Ao aprender
geometria, os alunos podem explorar e investigar o espago ao seu redor, compreendendo e
interpretando a realidade por meio de conceitos matematicos. Além disso, a Geometria pode

ser uma oportunidade para fazer descobertas, uma vez que muitos fendmenos naturais e
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artificiais podem ser representados e explicados por meio de figuras geométricas e relagdes
espaciais. Como exemplo, a inclina¢do da torre de Pisa, mostrada na Figura 19, pode ser

explicada por meio da geometria.

Fonte: Google Imagens, 2023
Descri¢cdo da Imagem: A imagem mostra a Torre de Pisa, um monumento de marmore branco, inclinado para
um lado, localizado na cidade de Pisa, na Italia. Fim da descrigao.

A Geometria ¢ uma disciplina que pode contribuir para a compreensdo e interpretagdo de
fendmenos naturais e artificiais, bem como para a concepcao e analise estrutural de prédios,
plantas baixas e obras de arte.

Fainguelernt (1999, p.21) aponta que ‘“entre os matematicos e os educadores
matematicos, existe um consenso de que o ensino da Geometria deveria comegar desde cedo e
continuar, de forma apropriada, através de todo o curriculo de Matematica”. O ensino de
Geometria desde os Anos Iniciais traz consigo contribui¢des para os educandos, e € a partir
dela que se possibilita a compreensao de habilidades que favorecem a compreensao de mundo
e do espago ao seu redor (SANTOS; OLIVEIRA, 2018).

Tendo sido contemplado o ensino de Geometria desde os Anos Iniciais, ¢ necessario
que sejam oportunizadas experiéncias aos discentes nas quais possam medir, mensurar, testar
e investigar possibilitando, assim, uma aprendizagem que ndo se restrinja a simples repeticao
de conceitos e algoritmos ou da utilizagdo de nomenclaturas e simbologias sem compreensao.
Segundo Gravina e Santarosa (1999), ferramentas de ensino que apenas priorizam a
memorizacdo e a transmissdo do conhecimento ndo proporcionam um entendimento mais
amplo sobre aquilo que se estuda. No ambito da matematica, praticas que tém como foco uma
perspectiva construcionista de ensino, no qual os sujeitos sdo participes de sua aprendizagem,

podem promover agdes como experimentar, induzir, abstrair e conjecturar que sao proprias do
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fazer matematica. As proprias brincadeiras da crianga com o corpo, com algum objeto, o
andar e o engatinhar podem ser formas de serem trabalhadas nog¢des de dentro/fora,
perto/longe, esquerda/direita, entre outras. A crianga, ao inserir-se no espaco, interage com ele
e utiliza seu proprio corpo como um campo experimental para explorar relagdes espaciais
(SMOLE, DINIZ, 2016). E a partir de suas proprias experiéncias corporais, que as criangas
podem ter compreensao sobre si mesmas, sobre os outros e sobre o mundo ao seu redor. Por
meio da explora¢do do corpo ¢ do movimento, a crianga pode construir nogdes e conceitos
importantes sobre espago, tempo, quantidade, forma, entre outros aspectos fundamentais para
o seu desenvolvimento cognitivo ¢ motor. Além disso, a interagdo com o espago pode ser
enriquecida com o uso de materiais pedagdgicos que incentivem a exploracdo e a
manipulagdo, permitindo que a crianga crie, desenhe e construa suas proprias formas e ideias.
Como exemplo, pode-se destacar a amarelinha?, no qual no¢des de dentro/fora, frente/atras e,
inclusive o PC sdo questdes que podem ser trabalhadas com elas. A figura 20 apresenta uma

imagem da brincadeira.

Figura 20 - Amarelinha

Fonte: Google Imagens, 2023
Descricio da imagem: A imagem mostra uma menina branca com um moletom na cor rosa claro, uma calga
num tom de rosa mais escuro e um ténis branco brincando de amarelinha. Fim da descricio.

A brincadeira permite que a crianga explore nocdes topologicas (dentro/fora), nocdes de
lateralidade (direita/esquerda) e, além disso, pilares do PC como a decomposicdo e o
algoritmo. Apesar de ndo ser Obvio a primeira vista, ¢ possivel aplicar o conceito de
decomposi¢do ao pensar sobre como a brincadeira ¢ estruturada. Por exemplo, a brincadeira
amarelinha pode ser decomposta em etapas menores, como:

e Desenhar a amarelinha no chio;

* A amarelinha é uma brincadeira infantil no qual, geralmente, é desenhado retingulos numerados de 1 a 10 no
ch@o com giz. A crianga deve jogar uma pedra dentro do primeiro quadrado e, em seguida, pular com um pé s6
nos quadrados seguintes, até chegar ao final da amarelinha.
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e Determinar a ordem em que cada jogador ira jogar;
e Decidir quem sera o primeiro a jogar;
e Lancar o objeto (como uma pedrinha) na casa numero um e continuar até o final da
amarelinha;
e C(Coletar o objeto e retornar a posi¢ao inicial.
O pilar do algoritmo se apresenta nas instru¢des que fornecem uma sequéncia logica e
especifica de agdes para jogar amarelinha.

Em algumas ocasides, o ensino da matemdtica tém focado exclusivamente nos
procedimentos e técnicas em detrimento das brincadeiras, do ladico, dos desafios (KILHAMN
; BRATING ; ROLANDSSON, 2021). Atividades como a da amarelinha podem servir para
trazer o ludico na aula de matematica, a0 mesmo tempo que ¢ uma possibilidade de trabalhar
os pilares do PC.

Além dos aspectos relacionados a Geometria, a pesquisa de Miller e Larkin (2017)
apontou que “a codificagdo também oferece uma oportunidade para identificar e deduzir
padrdes, sendo, portanto, uma plataforma para se envolver com o pensamento algébrico
inicial” (p. 7). Nesse sentido, entende-se que, para desenvolver esse pensamento nas criangas,
¢ imprescindivel possibilitar experiéncias em que elas possam conjecturar, generalizar e
experimentar. Tais experiéncias podem ser potencializadas com a utilizacdo do Scratch,
permitindo que as criangas executem seus algoritmos e reflitam sobre eles.

De acordo com Corréa (2019, p.94) “o ensino de algebra por meio da programacao
possibilita aos alunos aprender a manipular e expandir entendimentos sobre variaveis,
estruturas e padrdes”. Portanto, faz-se necessario atentar-se para a formacao inicial e
continuada dos pedagogos para que possam abordar essas competéncias com os estudantes.

Ao trabalhar com a programacgao no Scratch, muitos dos blocos de comandos tem uma
estreita relacdo com a matematica. Por exemplo, a partir dos blocos operadores podem ser
trabalhados operacdes aritméticas. Além do mais, podem ser empregadas para estabelecer
condigdes logicas, essencialmente na comparagao entre nimeros naturais ou com a utilizagao
de conectivos logicos como "e", "ndo" e "ou". A Figura 21, a seguir, exibe um projeto

elaborado no Scratch no qual a utilizagdo desses blocos se fazem presentes.
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Figura 21 - Jogo Pacman elaborado pelo pesquisador no curso de “Construgdo de jogos com Scratch” do
professor Sérgio Dantas
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Fonte: Proprio Autor
Descricio da Imagem: Projeto construido no Scratch que pode ser considerado uma adaptagao do famoso
jogo Pacman. A esquerda localizam-se alguns dos blocos de comando utilizados no Pacman e a direita, um
cendrio pronto com quatro monstrinhos nas cores azul claro, vermelho, laranja e rosa e o Pacman, mais ao
canto esquerdo inferior do palco. Fim da descri¢ao.

A programacdo utiliza-se do conectivo légico “ou” para testar quando um dos monstrinhos
encosta no Pacman, o que resulta em fim de jogo. Embora ndo se espere que estudantes dos
anos iniciais construam um jogo similar a este, a partir do préprio ato de jogar, o docente
pode fazer questionamentos aos discentes, que os conduzem a algumas nog¢des de logica.
Neste sentido, entende-se que aprender a programar fomenta a aprendizagem de
matematica e, além disso, pode apresentar uma estreita relacdo com a Ciéncia da
Computacdao e com o PC. Compreende-se que o mais valioso da programagdo esta nas
construgdes que as pessoas, especialmente as criangas, podem fazer com ela, e que,
dificilmente, poderiam fazer sem a utilizagao do computador (KAY, 2003). O autor reforga,
ainda, que o aprendizado de ciéncias e matematica ndo requer necessariamente a utilizagao
da tecnologia. No entanto, assim como na musica, a tecnologia serve como um instrumento

que potencializa as ideias dos estudantes.
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Com o entendimento que a programacao pode contribuir com a aprendizagem de
matematica e do PC apresenta-se, na se¢do seguinte, os procedimentos metodologicos da
pesquisa, bem como a metodologia de ensino que foi utilizada ao longo dos encontros

formativos com as professoras que estdo atuando nas turmas de 5° anos do municipio.
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5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, apresenta-se a metodologia de pesquisa, trazendo a caracterizacao da
pesquisa qualitativa, o conjunto de ag¢des a serem realizadas com vistas a produgdo de dados,
os participantes da pesquisa, o delineamento do problema de pesquisa e a forma como os

dados serao analisados.

5.1 Delineamento da pesquisa

A presente pesquisa tem como objetivo investigar quais conhecimentos relacionados
ao pensamento computacional e matematica podem ser construidos por professoras dos 5°
anos da rede municipal de um municipio da regido metropolitana de Porto Alegre ao criar
historias infantis por meio da programagdo no Scratch. Para tanto, realizou-se um curso, pela
secretaria municipal de educacdo (SME) em parceria com o projeto de extensdao
“Programacgao na Educagdo Basica” , coordenado pela professora Leandra Anversa Fioreze da
UFRGS, para professoras dos 5° anos da rede municipal do municipio. A formag¢do tem como
foco contribuir com metodologias e alternativas aos docentes com relagdo ao ensino da
matematica e os pilares do PC de modo a contribuir com a pratica docente visando
potencializar o Iudico, o pensamento criativo € a matematica nos Anos Iniciais.

Caracteriza-se a pesquisa como qualitativa, pois o interesse estd na caminhada
construida pelas professoras ao longo dos encontros e de suas tentativas de articular, em suas
propostas, o PC e a matematica. Bogdan e Biklen (1994) caracterizam a pesquisa qualitativa
da seguinte maneira:

1. “Na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados ¢ o ambiente natural, constituindo

o investigador o instrumento principal” (p. 47);

2. “A investigagdo qualitativa ¢ descritiva” (p. 48);
3. “Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente

pelos resultados ou produtos” (p. 49);

4. “O significado ¢ de importancia vital na abordagem qualitativa” (p. 50).
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Em 1, os autores, ao afirmarem que “a fonte direta de dados ¢ o ambiente natural”, se
referem que o pesquisador esta inserido no contexto estudado e os dados sdo produzidos no
campo. Especificamente, nesse estudo, os dados serdo produzidos por meio de questionarios,
anotagoes e nas producdes ao longo do momento formativo.

Com relagdo ao item 2, o foco estd no entendimento e na discussdo, sem
superficialidade do fenomeno. Na pesquisa qualitativa, as informacdes que expressam dados
quantitativos nao tem tanta relevancia, pois perderia-se o cardter interpretativo e as
especificidades do contexto em questao.

No item 3, pauta-se, na perspectiva desta dissertacdo, pela busca em construir, com os
professores, um ambiente reflexivo e de troca de experiéncias que permita aos docentes se
sentirem livres para expressar suas ideias e desenvolvé-las.

O quarto item diz respeito a forma como os dados produzidos, no qual se busca pelo
entendimento sob o viés das participantes da pesquisa com relacdo a tematica.
Especificamente, nesta pesquisa, busca-se trazer as vivéncias das docentes e refletir sobre
possibilidades que possam contribuir para sua pratica. Além do mais, esse olhar sob as
experiéncias das professoras pode levar a um entendimento mais amplo e provocar insights
que contribuam para a aprendizagem da matematica e os quatro pilares do PC.

No intuito de responder o problema de pesquisa: “Quais conhecimentos relacionados
ao pensamento computacional e a matematica podem ser construidos por professoras
dos 5° anos da rede municipal de um municipio da regiio metropolitana de Porto Alegre
ao criar histérias infantis por meio da programacio no Scratch?”, foram realizadas
formagdes com professoras dos 5° anos, sendo que os encontros ocorreram dentro da carga
horaria dessas professoras, durante suas horas de planejamento e com foco em trabalhar os

pilares do PC, a matematica e competéncias previstas na BNCC computagao (2022):

e (EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes e selecdes condicionais para resolver
problemas de forma independente e em colaboragao;

e (EF15C0O04) Aplicar a estratégia de decomposi¢do para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando

suas solugoes;
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Faz-se importante destacar que a proposta articulada visa representar uma quebra nas grades
curriculares, rompendo com a logica de praticas pedagdgicas pautadas exclusivamente na
transmissdo e memorizagdo dos contetidos. O que se propoe ¢ que, a partir da programacao,
as docentes possam estar desenvolvendo suas ideias e estratégias para resolucdo de um
problema, podendo emergir nogdes referentes ao campo da matematica e habilidades
relacionadas ao PC.

Os encontros foram planejados e desenvolvidos ao longo do ano de 2023 no auditério
da Secretaria Municipal de Educa¢do do municipio, com exce¢do do ultimo encontro que
ocorreu, de forma assincrona, com atividades a serem realizadas ao longo dos meses de

Setembro e Outubro. As datas dos encontros com as professoras sdo apresentadas no Quadro

6.

Quadro 6 - Calendario dos encontros formativos

Encontros Data
Encontro I 28/04
Encontro 11 19/05
Encontro III 23/06
Encontro IV 18/08
Encontro V 01/09 - 31/10 (encontro assincrono)

Fonte: Dados da pesquisa, 2023

O curso de formagdo continuada iniciou-se em 28/04/2023 e desenvolveu-se até 31/10/2023,
com sua carga hordria de 28 horas, sendo 14 horas de encontros presenciais € 14 horas
referentes as tarefas que sdo desenvolvidas pelas professoras e que foram encaminhadas pelo
seguinte e-mail: matheus@educaesteio.com.br. Cabe destacar que o quinto encontro se deu de
forma assincrona com a proposta de uma atividade para ser realizada até o final do més de
Outubro. No Quadro 7, a seguir, apresenta-se um roteiro do curso com as datas dos encontros

e a tematica trabalhada em cada encontro.
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Quadro 7 - Roteiro do curso de extensdo

Historias infantis por meio da programagao no Scratch

Encontros Topicos
28/04 Discussao sobre o PC e vivéncia maker no software Scratch (4h)
19/05 Contando historias por meio da programacao no Scratch (2h)
23/06 Produzindo historias infantis envolvendo a geometria no Scratch (2h)
18/08 Produzindo histérias infantis envolvendo a geometria no Scratch e sugestao de
atividade desplugada (2h)
01/09 - 31/10 Construgdo de projetos de livre teméatica no Scratch (4h)

Fonte: Proprio autor, 2023

Em cada um dos encontros formativos foram trabalhadas atividades envolvendo a
programacao no Scratch, tais como didlogos, construgdo de algoritmos, loops e condicionais,
visando o desenvolvimento de habilidades relacionadas a matematica e o PC, que culminou
em projetos desenvolvidos pelas professoras no Scratch e a producao de uma histdria infantil.
As historias infantis sdo atividades que fazem parte da rotina das aulas dos Anos Iniciais e nas
quais as criancas tém grande interesse. Produzir histdrias com o Scratch consiste em um
processo de utilizar varias representagdes, como imagens, sons, movimentos de personagens e
conteudo textual para expressar uma mensagem (RAVI; SOMAN; MENON, 2018). Esta
combinagdo de recursos pode permitir aos usuarios se tornarem produtores de narrativas e
gerar aprendizagens relacionadas a Cultura Digital, PC e a matematica.

Nesse sentido, foi foco da proposta de formacao continuada alinhar um trabalho no
qual as professoras podem explorar este contexto natural dos estudantes para a aprendizagem
dos pilares do PC e da matematica de forma ludica e criativa. Para tanto, a pesquisa ancora-se
no Construcionismo (PAPERT, 1985; PAPERT, 1994; RESNICK, 2020) ¢ no Pensamento
Computacional (RESNICK, 2020; WING, 2006; BRACKMANN, 2017), entendo que a partir
da programacao no Scratch podem ser explorados conceitos de matematica.

A producao dos dados ocorreu durante os encontros de formacdo presenciais
ministrados no auditério da Secretaria Municipal de Educacao e das producdes das docentes
no encontro realizado de forma assincrona. Para que as formag¢des pudessem ocorrer da forma
como foi planejado, as professoras foram comunicadas, com antecedéncia, via memorando,

para que no dia da formacao levassem um chromebook da sua escola para ser utilizado na data
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do encontro formativo. Com relagdo ao encontro assincrono, foi disponibilizado auxilio via

e-mail e Google Meet com vistas a sanar as davidas que surgiam no decorrer das producdes.

5.2 Estrutura da formacao, participantes e dados da pesquisa

A formacdo tem como foco propiciar as professoras dos 5° anos conhecimentos
relacionados a matematica e ao pensamento computacional por meio de atividades plugadas
no Scratch. O curso de extensdo, denominado “Historias Infantis por meio da programagdo no
Scratch”, ocorreu com professoras dos 5° anos de um municipio da regido metropolitana de
Porto Alegre. E, também, foco da pesquisa investigar como as professoras dos 5° anos
percebem as atividades plugadas com histérias infantis no Scratch e como elas podem ser
utilizadas para promover a aprendizagem de matematica e habilidades relacionadas ao PC e a
Cultura Digital.

A Figura 22, a seguir, apresenta um material de divulgacao do curso contendo algumas

informagdes sobre a proposta.

Figura 22 - Informagoes sobre o curso de extensao
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Fonte: Proprio Autor, 2023
Descricio da Imagem: A imagem ilustra um material de divulgagdo do curso de extensdo “Historias por
meio da programacdo no Scratch”, com o foco da proposta e os responsaveis pela formagdo. Fim da
descricao.
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As histérias infantis podem promover, na formagao dos estudantes, o ludico, o encantamento
e a curiosidade, proporcionado pelo enredo construido pelos personagens e cenarios (ALVES;
GRUTZMANN, 2020). Inserir a programag¢do nos anos iniciais a partir de histérias pode
promover a aprendizagem, pois os estudantes podem relacionar os eventos da historia com
conceitos da computagdo (Parham-Mocello et. al. 2019). Além do mais, pode ser uma
possibilidade para o docente trabalhar o PC e a Cultura Digital que, desde 2018, € posto na
BNCC como uma habilidade a ser desenvolvida na Educagdo Basica.

O publico-alvo da formacdo foram professoras dos 5° anos da rede municipal. O
municipio conta com 35 docentes, sendo 22 no turno da manhd e 13 no turno da tarde. A
faixa etaria das professoras que atuam na rede com turmas de 5° ano varia entre 32 a 66 anos
de idade. Na sequéncia, apresenta-se o Quadro 8 das professoras, que assinaram o Termo de
Consentimento Livre ¢ Esclarecido, com a formagao destas docentes e o tempo de atuagdo

destas docentes na rede.

Quadro 8 - Informagdes sobre as professoras

Professora Formagao Tempo de atuagao
A Pedagogia 33 anos
Magistério 34 anos
C Pedagogia 12 anos
D Letras 29 anos
E Pedagogia 10 anos
F Pedagogia 21 anos
G Magistério 36 anos
H Pedagogia 1 ano
I Magistério 43 anos
J Historia 10 anos
K Mestrado em letras 10 anos
L Biologia com pds em ed. 31 anos
ambiental
M Magistério 15 anos
N Pedagogia 8 anos
0] Letras 15 anos
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P Pedagogia 21 anos
Q Pedagogia 6 anos
R Matematica 18 anos
S Letras 28 anos
T Pedagogia 4 anos

Fonte: Dados da pesquisa

O convite para participar da pesquisa ocorreu no dia 28/04 no 1° encontro da proposta
formativa, no qual cada professora compareceu na formagdo no turno em que leciona. O
professor pesquisador realizou uma breve explanacao sobre os objetivos da pesquisa e as
tarefas que seriam desenvolvidas ao longo dos encontros. Apds os esclarecimentos iniciais,
foram entregues a cada docente o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que
deveria ser assinado por cada uma delas. Além disso, a coordenadora da Unidade de
Formagdo Continuada do municipio assinou o Termo de Concordancia da Institui¢do, dando
seu conhecimento acerca do desenvolvimento da pesquisa. Para que as docentes fossem
consideradas participantes da pesquisa, 0s termos precisavam ser entregues assinados, dos
quais foram retornados 20 concordancias, consistindo em 12 professoras do turno da manha e
8 do turno da tarde.

Em uma conversa inicial com as professoras, observou-se que apenas duas delas ja
tinham conhecimento prévio sobre o software Scratch, o qual foi utilizado nos encontros de
formacgdo continuada. Entretanto, mesmo estas docentes que ja conheciam o programa,
relataram que tinham dificuldades em utiliza-lo e ndo faziam uso em sua pratica pedagogica.
Nesse sentido, realizou-se uma apresentacao da plataforma mostrando os primeiros passos €
ambienta¢do no programa, bem como uma discussdo sobre a pesquisa a ser desenvolvida.
Além do mais, ressalta-se que, com sua utilizagcdo, muitos conceitos de matematica previstos
para serem trabalhados com os estudantes acabam se fazendo presentes a partir da
programacao (BITENCOURT, 2022).

Com relacdo a producao de dados, foram utilizadas gravac¢des de alguns momentos do
encontro formativo, projetos construidos pelas docentes por meio da programacao no Scratch
e a partir dos questiondrios respondidos ao término de cada um dos encontros.

As programacdes das docentes foram gravadas com o gravador de tela do Chromebook

e, ao final do encontro, coletadas por meio de um pendrive. Tendo em vista que o 1° encontro
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formativo consistia de tarefas que visavam a apropriagcdo e conhecimento do software, as telas
ndo foram gravadas.

Os dados foram importantes, pois permitiram identificar conhecimentos relacionados
ao PC e a matematica que emergiram ao longo da proposta. As respostas aos questionarios
tiveram o intuito de ajudar na caracterizacdo do grupo de professoras que realizou as
formagdes, confrontar algum dado da gravacdo, bem como compreender melhor suas
experiéncias prévias com a programagdo e o Scratch e se as mesmas conheciam o PC. Na

figura 23 apresenta-se as questoes selecionadas, cujas respostas foram analisadas.

Figura 23 - Perguntas do questionario selecionadas para analise

I - Como foi a sua experiéncia de programar no Scratch? Vocé ja conhecia/utilizava o
software?

IT - Como vocé vé a utilizagao desse software em sala de aula com os estudantes?

IIT - Vocé ja estudou algo sobre o Pensamento Computacional?

IV - Vocé modificou sua visdo em relagdo ao pensamento computacional? Justifique

Fonte: Proprio autor, 2023

Essas quatro questdes foram importantes para confirmar ou confrontar as
interpretagdes do pesquisador, bem como conhecer melhor o grupo estudado. Foram
utilizados diferentes meios na produgdo de dados, realizando-se assim uma triangulagdo, que
constituem em uma forma de confirmar ou compreender os fatos (BORBA; ARAUJO, 2019).

A seguir, detalha-se cada um dos encontros com a tematica explorada e as atividades

que foram trabalhadas nestes encontros com as professoras.

5.2.1 Planejamento dos encontros

Neste item, detalha-se cada um dos encontros ¢ as atividades que foram propostas
buscando contribuir com a pratica das professoras com relagdo a habilidades relacionadas ao
PC e Cultura Digital, assim como conceitos de matemadtica que, a partir da programagao,
acabam vindo a tona como a lateralidade, identificagdo de figuras planas, nogdes de angulos,

plano cartesiano, entre outros.
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ENCONTRO I - 28/04:
PRIMEIROS PASSOS
NO SCRATCH

QH
Vo
&

No primeiro encontro, foi detalhada a proposta de formacdo continuada com as
professoras destacando os objetivos a serem alcancados e as conexdes da proposta com o
Pensamento Computacional de forma plugada, ou seja, por meio de atividades que requerem o
uso de computador ou algum outro equipamento eletronico. Mais especificamente, o foco do
encontro se deu na apresentacdo do software Scratch e na criagdo de propostas no programa
que podem potencializar a aprendizagem dos pilares do PC.

Apresentou-se a versao online do programa mostrando alguns projetos construidos na
plataforma e alguns recursos disponiveis. Para tanto, foi necessdrio que cada professora
realizasse o cadastro na plataforma através dos chromebooks trazidos para os momentos
formativos. Além do mais, foram exploradas algumas programacgdes envolvendo a criagao de
dialogos, os recursos da caneta, deteccdo de video, movimento, controle e aparéncia. Em
resumo, o encontro se desenvolveu da seguinte maneira:

e (adastros dos participantes na plataforma;

e Apresentacdo da interface do programa;

e Apresentacdo de possiveis propostas com o Scratch;

e Criando uma apresentagao no programa.
No Anexo A da dissertagdo, encontra-se parte de um material construido pelo grupo de
pesquisa MathemaTIC com orientagcdes quanto ao Scratch que foi encaminhado para as
docentes e, no apéndice, os planos de aula construidos para os encontros. Na sequéncia,
apresenta-se na Figura 24, a aba "Ideias" do Scratch que foi mostrada para as professoras

visando exemplificar algumas das possibilidades de criacdo de projetos.
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Figura 24 - Possibilidades da aba Ideias
Guias de Atividade

0 que vocé quer fazer com o Seratch? Para cada atividade, vocé pode tentar o

Tutorial, fazer o download um cenjunte de Cartdes do Scratch, e ver o Guia para

Educadores.

Anime um Nome Imagine um Mundo Faga um Jogo de Pega-Pega

Anime as letras do seu nome, suas Imagine um mundo ne qual tude & Faga um jogo ende vocé pode perseguir
iniciais, ou sua palavra preferida possiuel um personagem para ganhar pontos.

Faga Misica Crie uma histéria Faga Algo Voar

Escolna instrumentos, adicione sons & Escolha personagens, adicione dislogos Escolha qualquer personagem e faa-o
pressione teclas para focar misica € dé vida a sua histéria voar!

Fonte: <https://scratch.mit.edu/ideas>
Descricdo da Imagem: A imagem exibe tutorias de possibilidades no Scratch, como animar um nome; criar uma
musica e historias; fazer um personagem voar, criar um jogo de Pega-Pega, imaginando um mundo no qual tudo
¢ possivel. Fim da descricéo.

A aba "Ideias" do Scratch apresenta sugestoes e possibilidades com o Scratch para os
usuarios que estdo em busca de inspiragdo e sugestdes para seus projetos. Essa aba apresenta
uma colecdo de tutoriais que apresentam recursos para animar um personagem, cenario,
locomover um personagem pelo palco, inserir sons € imagens para que possam ser utilizados
em jogos, historias interativas, animagdes entre outras ferramentas. Na aba "Explorar",
mostrada na Figura 25, apresentam-se projetos ja construidos por outras pessoas € que estao
compartilhados na plataforma. Uma das premissas do Scratch ¢ o compartilhamento das
criagdes feitas por um usuario na plataforma. Assim, um usuario do Scratch que esteja
interessado em desenvolver seu projeto pode explorar e se inspirar nas ideias previamente
criadas e disponiveis na plataforma, inclusive realizando modificagdes nas construgdes
existentes. ApoOs esta primeira amostragem por estas duas abas do Scratch, mostrou-se a aba
“Criar” e se deu a constru¢ao do primeiro projeto na plataforma com o intuito de apresentar o

software.
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Figura 25 - Possibilidades da aba Explorar
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Fonte: <https://scratch.mit.edu/explore/projects/all>
Descricio da Imagem: A imagem apresenta alguns projetos ja construidos no Scratch, com o usudrio
podendo selecionar algumas categorias na parte superior da tela, como “arte”, “Jogos”, “Musica”, “Historias”
e “Tutoriais”. Fim da descricéo.

Atividade I: Apresentacio da Interface do programa

Apresentou-se as professoras uma breve animagado sobre o pesquisador construida no
Scratch, no qual conta um pouco sobre a trajetéria de vida do professor pesquisador, trazendo
informacdes como o seu nascimento, periodo de escolarizagdo, ingresso no Ensino Superior e
algumas curiosidades da vida pessoal. Além de contar um pouco da trajetéria do pesquisador
até o momento presente, foram explorados os blocos de programag¢do no Scratch como os
blocos de eventos, movimento e aparéncia e suas formas de utilizacdo na criacdo de

animagdes. Na figura 26, mostra-se um excerto da historia construida no Scratch.
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Figura 26 - Apresentagdo do pesquisador

Ola, pessoal! Me chamo
Matheus e vou contar um
pouco da minha trajetéria
para vocés.

Fonte: Projeto criado no Scratch para a pesquisa
Descriciio da Imagem: A imagem apresenta uma foto do pesquisador quando crianga vestindo uma camiseta
branca com detalhes em vermelho na manga e na gola e uma camisa azul marinho com listras por cima. O
pesquisador tem a pele clara e cabelo cacheado. Ao fundo, o cenario do hospital Sao Lucas da PUCRS, local
de nascimento do pesquisador. Fim da descrigao.

Ao construir a histéria, os pilares do Pensamento Computacional podem vir a tona
como a decomposi¢cdo, que consiste na fragmentacdo da histéria em cenas. No projeto
construido, por exemplo, mostra-se uma cena inicial com o local de nascimento do
pesquisador, apresentam-se as escolas por onde estudou, seus gostos, formagdo académica e
trajetoria profissional. Criou-se cada uma dessas cenas que, em conjunto, compdem a historia.
Na abstra¢do, ao filtrar as informacdes que sdo relevantes e no pilar dos algoritmos, nos quais
sao definidos a sequéncia logica da historia, o movimento dos personagens, a ordem das falas,
0S cenarios, 0s sons que aparecerao na programagao e assim por diante. Além do mais, podem
ser feitas as devidas relacdes com a geometria ao discutir as formas geométricas que

representam os prédios, o deslocamento de um personagem em uma cena, entre outras

conexoes que cabem ser realizadas.
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Atividade II: Apresentacao do Pensamento Computacional

ApoOs este primeiro contato das professoras com o software, realizou-se uma
explanagdo acerca dos referenciais tedricos que fundamentam a pratica realizada, em especial
o Construcionismo (PAPERT, 1985; PAPERT, 1994; RESNICK, 2020) ¢ o Pensamento

Computacional ancorado, principalmente, em Brackmann (2017).

Atividade III: Questionario sobre percepc¢oes do encontro

Para finalizar o encontro, foi entregue um questionario para as professoras buscando
compreender as percepgdes sobre a utilizacdo do Scratch e suas contribui¢des nas aulas. O
questionario foi elaborado pelo Google Forms e disponibilizado via QR Code ao final da

formagdo com as questdes propostas de acordo com a Figura 27.

Figura 27 - Questionario sobre o Encontro I

QUESTIONARIO

1) Nome Completo

2) Escola(s) gue atua na rede

3) Como foi a sua experiéncia de programar no Scratch para vocé? Vocé ja
conhecia/utilizava o software?

4) Como vocé vé a utilizacdo desse software em sala de aula com os estudantes?
5) Vocé considera que aprendeu ou maodificou sua visdo com relacdo a algum
conceito matematico ao realizar as atividades com o Scratch?

6) Como vocé avalia a sua participacédo e a de seus colegas na realizacéo das
atividades?

7) Como vocé avalia as atividades que foram propostas nesta formacéo?

Contribuiram para sua formacao?

Fonte: Proprio autor, 2023
Descriciio da Imagem: Print de tela com as perguntas que foram realizadas no encontro. Fim da descricio
A partir destes questionamentos, buscou-se que as professoras expressassem suas impressoes
com relagdo ao Scratch trazendo elementos como o conhecimento prévio que tinham da
plataforma, formas de utilizagdo em sala de aula e se o seu uso pode contribuir para a
aprendizagem de algum conceito matematico. Além do mais, os questionamentos foram

utilizados pelo pesquisador para planejamento dos préximos encontros.
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Atividade I'V: Construindo historias de vida por meio da programacao no Scratch

Para o encontro seguinte, o professor pesquisador solicitou que as docentes
selecionem momentos de suas trajetorias pessoais (nascimento, formatura, casamento,
trajetoria profissional, etc.) e imagens que ajudem a ilustrar estas etapas. Esta tarefa teve

como intuito facilitar a constru¢ao e automagao dessas historias no encontro seguinte.

ENCONTRO II - 19/05:
CONTANDO HISTORIAS
POR MEIO DA
PROGRAMAGCAO

O
oS
=

O segundo encontro teve duracdo de 2 horas e foi destinado para construcao das
historias que caracterizam, minimamente, as trajetorias destas professoras que atuam com os
5° anos da rede municipal de ensino. A partir de experiéncias anteriores do professor
pesquisador, em cursos de formacdo de professores ofertados pelo projeto de extensdo
“Programac¢do na Educacdo Bésica”, percebeu-se que professores gostam de contar suas
historias, os trabalhos que realizaram com os estudantes € 0s motivos que os trouxeram para a
educacdo. Nesse sentido, foi proposto que as professoras criassem suas historias e, a partir da
elaboracdo do projeto, a apropriacdo dos pilares do PC, da programacdo no Scratch e da

matematica.
Atividade I: Contando histérias por meio da programacao

O encontro foi destinado para a producdo dos projetos no Scratch envolvendo as
histérias das trajetérias das docentes. O professor pesquisador orientou este trabalho
auxiliando-as quando necessario. Além da sele¢do de imagens e falas que se associam aos
momentos, as docentes lidaram com um processo de edicdo das imagens para que pudessem

ser inseridas no Scratch e se ajustassem melhor a narrativa construida. E importante, também,
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lembrar que cada professora passou por um processo de narracdo de si, ligado as suas
vivéncias. De acordo com Souza (2014, p. 174) “ao narrar-se a pessoa parte dos sentidos,
significados e representagcdes que sdo estabelecidos a experiéncia. A arte de narrar, como uma
descricao de si instaura-se num processo metanarrativo porque expressa o que ficou na sua
memoria”. Sendo assim, o Scratch foi uma forma utilizada na pesquisa que auxiliou as
professoras a contarem um pouco de suas historias e construir aprendizagens relativas ao trato
com as TD, especialmente na edicdo de imagens, ¢ a programacdo e ao PC na utilizagdo e
criacdo no Scratch. Cabe ressaltar que relacionou-se com as ideias do PC (WING, 2006;
BRACKMANN, 2017; RESNICK, 2020) e da Cultura digital dando énfase aos pilares do PC,

a partir dos trabalhos que foram elaborados.
Atividade II: Término do encontro

Assim como no encontro anterior, foi disponibilizado um link com um questionario
para as professoras buscando compreender as impressdes acerca do encontro e quais os pontos
podem ser aprimorados para encontros futuros, bem como se viam como plausibilidade a
criacdo dessa proposta nas suas salas de aula e, a partir da proposta, que conteudos
envolvendo a Geometria podem ser trabalhados com os estudantes.As questdes propostas para

as professoras encontram-se na Figura 28.

Figura 28 - Formulario do encontro II

1) Nome Completo

2) Escola que atua na rede

3) Quais pilares do Pensamento Computacional (abstracio, algoritmo, reconhecimento
de padrdes e decomposi¢io) vocé entende que sdo trabalhados ao construir historias
no Scratch? De que forma?

4) Quais contetdos relacionados a Geometria podem ser compreendidos ao programar
uma histéria no Scratch?

5) Com relacdio as atividades desenvolvidas durante esse encontro, vocé considera que
elas possam ser aplicadas em sala de aula? De que forma? Explique.

6) Como vocé avalia a formacdo ofertada no encontro de hoje? Compartilhe
questionamentos, percep¢des e ou ideias que vocé teve ao longo do encontro.

Fonte: Proprio autor
Descriciio da Imagem: Print de tela com as perguntas que foram realizadas no encontro. Fim da descricéo.
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ENCONTRO Il - 23/06:
CONSTRUINDO
PROJETOS COM A
GEOMETRIA NO
SCRATCH

QO
VoS
=

No terceiro encontro, com duracdo de 2 horas, trabalhou-se a construcdo de projetos que

fazem relagao com a Geometria.

Atividade I: Geometria e natureza

A Geometria se faz presente em muitas situagdes do cotidiano e, na natureza, por
exemplo, podemos encontrar muitas formas e padrdes baseados em figuras geométricas.
Nesse sentido, pensando em explorar a conexdo da geometria com a natureza, sera explorado
o projeto “Geometria e natureza” construido pela scratcher Leandra Fioreze. A histdria, criada
a partir da programag¢do, tem como intuito trabalhar conceitos geométricos como poligonos e
angulos a partir de padrdes observados na natureza. A figura 29 mostra uma cena construida

no Scratch.

Figura 29 - Geometria e natureza

Vamos aprender sobre
estas construgoes
geomeétricas.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/730685925/
Descricio da Imagem: Em um lindo cenario com uma natureza radiante, um rapaz esta a observar uma linda
flor de cera na cor rosa. Fim da descricéo.
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Observar a natureza e seus padrdes propiciam uma variedade de situagdes que sdo
ricas para se trabalhar a geometria e o PC. Além do mais, em projetos como este no Scratch,
abre-se a possibilidade de explorar outras areas do conhecimento como a Geografia, ao
estudar a vegetagdo e o clima de uma determinada regido, as Ciéncias no estudo dos seres

vivos, bem como o Portugués ao elaborar os didlogos entre os personagens da animagao.
Atividade II: Projetos envolvendo a Geometria

A atividade II consistiu de uma produg@o de autoria das professoras, no qual a partir
do exemplo mostrado na Atividade I, espera-se que as professoras fagam uma breve animagao
acerca de algum ponto turistico do municipio ou da cidade que moram caracterizando o local
e destacando, no minimo, um elemento geométrico que aparece na cena. Além do mais,
deve-se reconhecer, na animagdo criada, os pilares do Pensamento Computacional (abstracao,
decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes e algoritmo). A figura 30 apresenta uma animacao,
no qual o personagem apresenta o parque de exposi¢des Assis Brasil, um dos pontos turisticos

da cidade de Esteio.

Figura 30 - Visitando o Parque de exposi¢des Assis Brasil

~Ne

Fonte: Elaborado pelo autor
Descricio da Imagem: Projeto criado no Scratch, exibindo o tradicional parque de Exposicdes Assis Brasil, em
Esteio com suas domas aparecendo na imagem. Fim da descricao.

A animagdo pode ser criada em grupos de no maximo 3 integrantes com o professor
pesquisador auxiliando as diividas que vao surgindo ao longo da criagdo das animagdes. Além

do mais, caso as professoras preferirem, poderao criar um roteiro contendo informagdes sobre
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0s personagens, cenarios, didlogos e sequéncias de cenas para auxiliar no processo de

construcao da animagao.

Atividade III: Para finalizagdo do encontro, se propds um questionario, conforme a Figura
31, buscando compreender as visdes das professoras com relacdo as atividades que foram

trabalhadas e a plausibilidade de serem realizadas nas suas escolas.

Figura 31 - Formulario do encontro III

1) Nome Completo

2) Escola que atua na rede

3) Com relacéo as atividades desenvolvidas durante esse encontro, vocé considera
que elas possam ser aplicadas em sala de aula? De que forma? Explique.

4) Como vocé avalia a formacéo ofertada no encontro de hoje? Compartilhe
questionamentos, percepcies e ou ideias que vocé teve ao longo do encontro.

Fonte: Proprio autor, 2023
Atividade IV: Como tarefa para o encontro seguinte, no qual se destina a construgdo de
histérias infantis envolvendo a geometria por meio da programagao no Scratch, solicitou-se
que cada dupla ou trio de professoras elaborassem um roteiro prévio acerca de uma histéria
infantil, criada ou ja existente, no qual deve conter um breve encadeamento das cenas da
histdria, personagens e cenarios a serem utilizados. O roteiro, a seguir, foi entregue para as

professoras no momento formativo com as instrugdes para a realizacdo da tarefa.
Instrugoes:

® Ao escolher contar uma histéria ja existente, devem ndo apenas copia-la de onde
leram, mas escrevé-la com as proprias palavras. Como vocés a contariam?

e A historia pode ser elaborada a partir de uma releitura da dupla ou trio de uma histoéria
ja existente, ou ainda, criada pelas docentes.

e Apresenta-se uma lista de histdrias infantis que podem ser utilizadas:

Quadro 9 - Biblioteca de historias infantis

Titulo da historia Autor Link
Um redondo pode ser Renato Vinicius Canini | https://drive.google.com/fil
quadrado e/d/1rOtpmaf2K1LmtfaGN
qB6h3cFPSsAq404/view
Os trés porquinhos Bia Villela https://drive.google.com/fil
e/d/1TERam2QZzDe5MtaG
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Quem vai ficar com o Yoon Ah-Hae https://drive.google.com/fil
péssego? Yang Hye-Won e/d/1IROHwWG9UOr16_4gdy
35bC3NYbw-moO1TE/vie

w
O homem que amava Stephen Michael King [ https://drive.google.com/fil
caixas e/d/THA4M1RfcRZpj6xxS
EyufSoGH-Bbemsdk/view
O bosque das Figuras Andreia Hall https://drive.google.com/fil
Planas e/d/1j-qg4m94FQTFCyP1A
DjB07VteG54F1ZkY /view
A histéria do Quadradinho | Alexandra Parsinos Bernal | https://drive.google.com/fil
e/d/1100Jx_-ZGa9sgTG1P
B292AB3kE1YLFeu/view

Fonte: dados da pesquisa

Encontro 1V - 18/08:
Construindo histérias
infantis envolvendo a
geometria

O encontro destinou-se a construcao de historias infantis por meio da programacao no

Scratch.

Atividade I: Apresentou-se uma releitura da historia “O comboio das formas geométricas” de
Mouse Lafraedo Octogonoa que destaca diversas situagdes do cotidiano nas quais as formas
geométricas se fazem presente e como elas podem se combinar formando outros objetos. A

Figura 32 mostra um trecho do projeto construido para a pesquisa.
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Figura 32 - Releitura da histdria “O comboio das Formas Geométricas”
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Fonte: Proprio Autor

ApoOs a apresentacdo da historia, relacionou-se com os pilares do Pensamento Computacional
e aspectos da geometria que podem ser trabalhados com os estudantes a partir da historia.

A partir da solicitagdo que foi realizada no encontro anterior, as professoras
reuniram-se em grupos para a construcao de suas historias a partir dos roteiros que foram

elaborados previamente.

Atividade II: Apresentacao das historias

Ap0s a construgdo da historia, cada grupo apresentou aos demais colegas, mostrando o
que se pode aprender durante o processo de construir as histérias e o que se espera trabalhar
com os estudantes a partir da histéria elaborada, bem como as devidas relagdes da historia

com os pilares do PC.

Atividade III: Atividade desplugada
Ao término das apresentacdes, foi proposta a realizacdo de uma atividade desplugada
apresentando possibilidades de inser¢do do PC. Trata-se da atividade “O que sera?”

disponibilizada por Brackmann (2023). A figura 33, a seguir, apresenta modelo da atividade.
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Figura 33 - O que sera?
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Fonte: Brackmann, 2023
Descricio da Imagem: Malha quadriculada, com alguns quadrados pretos, conforme o padrao descrito ao lado
de cada linha. Fim da descricao.

A atividade proposta tem como objetivo descobrir o desenho misterioso com base na
codificacdo apresentada ao lado de cada linha da malha quadriculada. A tarefa pode ser uma
alternativa, por exemplo, para se trabalhar com o pilar do reconhecimento de padrdes, no qual
existe uma regularidade com relacdo aos quadrados brancos e pretos: primeiramente os
brancos, depois os pretos e finalizando com os brancos. Além disso, os numeros indicam a
quantidade de quadrados brancos e pretos, respectivamente.

A atividade ocorreu na parte final do encontro buscando contemplar, na agdo
formativa, uma proposta de atividade que possa ser realizada pelas docentes sem que haja a
necessidade de utilizagdo do recurso digital, tendo em vista os problemas de conexdao que
algumas escolas possuem. Entretanto, a atividade ndo sera analisada, pois ndo ¢ o foco da

pesquisa.

Encontro V - Atividade
assincrona: Criando
projetos com o Scratch

O encontro formativo do més de setembro ocorreu de forma assincrona, sendo

proposta a criagao de um projeto no Scratch de livre temética e, em seguida, em texto breve,
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foi solicitado as professoras que identificassem, no projeto construido, os quatro pilares do
PC. Foram encaminhados alguns projetos construidos no programa para que as docentes

pudessem se inspirar. A Figura 34, a seguir, apresenta um desses projetos e a relacdo com os

pilares do PC.
Figura 34 - Um passeio por Porto Alegre
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Fonte: Elaborado pelo autor

Descri¢io da Imagem: Projeto construido no Scratch para apresentar alguns pontos turisticos de Porto Alegre,
na imagem em questdo apresenta-se o brique da redenc¢do que costuma ser muito frequentado para lazer, cultura
e entretenimento. Fim da descricio.

O projeto construido no Scratch pode ser uma forma de propiciar a aprendizagem dos
4 pilares do PC. Ao criar um projeto sobre os pontos turisticos de Porto Alegre, os estudantes
podem decompor o problema em subproblemas, como pesquisar informagdes sobre cada
ponto turistico, programar interacdes para cada ponto turistico, editar e criar imagens para
serem utilizadas no projeto. Com relagdo ao reconhecimento de padrdes, os estudantes podem
perceber que existe um padrdo na programacdo entre um ponto turistico e outro.
Especificamente, no projeto elaborado, sempre hd a utilizagdo dos blocos “mude para o
cenario” e “espere .... segundos” entre um ponto turistico e outro. Ao observar este padrao,
os alunos podem utiliza-lo para elaborar com maior facilidade o projeto. O pilar da abstragdo
¢ central na programacao do projeto, pois fara com que os discentes selecionem alguns pontos

turisticos em detrimento de outros. O pilar dos algoritmos trata-se dos passos ordenados e do



90

encadeamento 16gico que, ao ser executado, mostra os pontos turisticos de Porto Alegre.

Foi criado um formuldrio Google para que as professoras fizessem o envio da
atividade proposta que estava aceitando respostas até o dia 31/10/2023, no qual as docentes
poderiam realizar a proposta de forma individual ou em grupo. Disponibilizou-se, também,
atendimento online para sanar as possiveis dividas que surgiam ao longo da realizagdo da

tarefa.
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6. ANALISE DOS ENCONTROS FORMATIVOS

Neste capitulo, analisa-se os dados que foram produzidos ao longo dos encontros
formativos. Reflete-se sobre a produc¢do das professoras no que se refere ao PC e a
matematica, bem como as percepgdes que as docentes tiveram acerca da programacdo no

Scratch e como visualizam a utilizagao do programa em sala de aula.
6.1 Analise do primeiro encontro formativo

Inicialmente, no primeiro encontro, as professoras foram convidadas a se familiarizar
com o software Scratch. Elas receberam orientagdes sobre como acessar a plataforma e criar
um cadastro. Em seguida, foram instruidas a explorar as abas "Ideias", "Explorar" ¢ "Criar".
Apbs as professoras terem dado os primeiros passos no software, o professor pesquisador
mostrou como adicionar personagens e cenarios, além de como edita-los. A Figura 35 ilustra

esse processo inicial de apropriacdo do Scratch.

Figura 35 - Explorando o Scratch

Fonte: Dados da pesquisa
Descricio da Imagem: Imagem do professor pesquisador apresentando o software de programagdo Scratch as
docentes. Ao fundo, a imagem projetada do programa com alguns personagens do programa. Fim da descri¢ao.
Neste primeiro momento, as professoras tiveram a oportunidade de explorar de maneira livre
os comandos, personagens e cenarios do software. Foi proposto que as docentes criassem um
dialogo entre dois personagens, visando a familiarizacdo com os blocos de programagao. No

decorrer deste primeiro contato com a programacdo, a professora M elaborou uma breve

apresentagdo contando sua trajetdria enquanto docente, porém ndo encaixou os blocos
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fazendo com que aquilo que foi planejado pela professora nao fosse executado pelo programa.
Esta primeira atividade, apesar de introdutoria, gerou varias apropriagdes sobre os blocos de
comandos e possibilitou que as professoras explorassem situacdes que ndo se restringem
somente a matematica, mas que fossem além dela. Por exemplo, a professora O elaborou um
projeto inicial no qual uma das personagens ¢ uma turista uruguaia que esta chegando ao Rio
de Janeiro. No didlogo, a personagem uruguaia faz elogios a cidade pelas belezas naturais. A
figura 36, a seguir, expressa um excerto do projeto que pode ser utilizada, inclusive, em um

trabalho envolvendo lingua estrangeira como o Espanhol.

Figura 36 - Atividade introdutoria produzida pela professora O

Ne m X
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricio da Imagem: Projeto construido no Scratch no primeiro encontro formativo, no qual representa um
didlogo entre uma turista uruguaia com um carioca em uma imagem ao fundo que exibe o pdo de agucar,
tradicional ponto turistico do Rio de Janeiro. A esquerda da imagem, encontram-se os blocos de programagio
utilizados. Fim da descrigao.

Projetos como este, construido pela professora O, sdo formas de se trabalhar com ideias
relacionadas a Programagdo e ao PC nas mais variadas disciplinas na educagdo basica. O
trabalho com o Scratch pode ampliar o leque de possibilidades dos estudantes fazendo com
que eles se desenvolvam como pensadores criativos. Resnick e Rusk (2020) pontuam que a
“programagdo torna-se mais motivadora e significativa para estudantes quando eles tiverem
oportunidades para criar seus proprios projetos e expressar suas proprias ideias” (p.122).

Justamente, nesta perspectiva, encontra-se o trabalho da professora O, haja visto que, na
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proposta inicial, as professoras tiveram liberdade para escolher o enredo, tema e como iriam

construir o projeto no Scratch.

Nessa experiéncia, percebe-se que, inicialmente, a professora O estava em processo de
exploragdo dos recursos e funcionalidades do Scratch. Ao encaixar o bloco “mova 200
passos”, percebeu que o sprite que representa a turista uruguaia se locomove somente para a
direita. Assim, a docente se deparou com um novo problema: como fazer com que a
personagem retornasse para sua posi¢do inicial, sem que houvesse a necessidade de arrasta-la
com o mouse? Na busca por resolver este problema, a professora observou que poderia fazer
uso do bloco “vda para x:[...] y:[..]”, mas mesmo assim sentiu que faltava algo na
programacao, pois ao executar novamente o algoritmo o sprite nao se deslocava como a
docente esperava. Buscando resolver este problema a professora solicitou auxilio do professor

pesquisador.

Quadro 10 - Didlogo entre professor pesquisador e professora O

Professora O: Por que minha personagem ndo retorna para a posicao inicial?
Professor pesquisador: Executa para que possamos verificar.

Professora O: Viu..Eu queria que ela voltasse para posi¢do inicial, mas ela ja
comeca do lugar que parou.

Professor pesquisador: Observe o que acontecia antes de vocé adicionar o bloco
“va para x:[...] y:[...] .

Professora O: A personagem deslocava-se, cada vez mais, para a direita e agora
permanece sempre no mesmo lugar.

Professor pesquisador: Isto mesmo. Sera que a personagem nao se desloca mais?

Professora O: Entendi. Preciso inserir uma pausa entre uma acao e outra.

Fonte: Dados da pesquisa
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Ao perceber o que deveria ser realizado para que a programagao fosse executada da

forma como a docente pensou, realizou os ajustes conforme a Figura 37.

Figura 37 - Recalculando a rota
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricdo da Imagem: Algoritmo elaborado pela docente O, apos didlogo com o professor pesquisador. Fim da
descricao.

A partir do didlogo com a professora O, foi possivel identificar o que havia faltado no cédigo
para que a execucao se desse como a docente havia pensado. Nesse sentido, argumenta-se que
o Scratch pode modificar a forma como se entende os erros ¢ as falhas. O comando que nao
fazia parte da programacdo da professora O em um primeiro momento ajudou a docente a
aprimorar o seu projeto. As falhas sdo importantes durante o processo de programacao.
Programar algo e ndo ser executado da forma que foi pensado inicialmente pode ser uma
alternativa para que vocé€ retome no seu algoritmo e possa resolver um desafio (RESNICK,
2020). A forma como os erros sdo tratados na programagao podem modificar a forma como
lidam com os erros, incentivando-os a assumir riscos e, consequentemente, se desenvolvendo
como pensadores criativos.

Outro ponto que foi questionado neste encontro tem relagdo com a ordem em que os
blocos de programacdo sdo encaixados. A ordem que os blocos sdo encaixados tem relevancia
nas agdes que sdao executadas no projeto. A Figura 38 exibe uma programacdo que foi

apresentada para as professoras como exemplo.
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Figura 38 - Ordem que os blocos sdo encaixados
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricio da Imagem: A imagem apresenta dois algoritmos com os mesmos blocos de programacdo, porém
encaixados de forma diferente. Fim da descricéo.

No algoritmo A, o personagem primeiro se desloca e, apés um segundo, diz “Ola”,
enquanto no algoritmo B, o personagem fala e, depois de um segundo, se movimenta. Ao
programar, deve-se considerar o que se pretende que o programa realize primeiro, pois “os
computadores, de fato, fazem o que se manda que facam” (PAPERT, 1994, p.109).

Ao longo da familiarizacdo, uma professora comentou “Ndo vai dar certo esse
programa em sala de aula...A gente se diverte mais que eles”. A partir deste comentario,
pode-se observar um dos 4Ps da Aprendizagem Criativa, o pensar brincando. O Scratch foi
desenvolvido para fomentar o ludico, de modo a potencializar a aprendizagem (RESNICK,
2020). Outro comentario, em resposta a pergunta “Como foi a sua experiéncia de programar
no Scratch? Vocé ja conhecia/utilizava o software?”, também evidencia o pensar brincando

como mostra na Figura 39.

Figura 39 - Evidéncia do pensar brincando

me diverti muito.

Fonte: Dados da pesquisa

Em uma outra resposta, trazida na Figura 40, destacou-se a colaborag¢ao, no qual podemos

relaciond-lo ao terceiro P da Aprendizagem Criativa, os pares.

Figura 40 - Resposta da professora L a uma das perguntas do primeiro formulario

Penso que o uso desse software exigira dos estudantes atengéo, concentragéo, organizagéo,
planejamento, raciocinio, coordenagao motora, paciéncia. Possibilitara que sejam colaborativos uns com
0s oulros.

Fonte: Dados da pesquisa
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E o trabalho aos Pares pode ocorrer de diversas formas no Scratch, seja aproveitando a ideia
de um projeto ja realizado no Scratch, ou a partir de trabalhos em grupos de pessoas com
habilidade que se complementam (RESNICK, 2020).

Além de destacarem a possibilidade de trabalharem em pares, uma docente
argumentou, ao ser questionada sobre a utilizagdo do programa em sala de aula, que a
utilizacdo do software pode, inclusive, auxiliar em outras areas do conhecimento, como

destacado na Figura 41.

Figura 41 - Trabalho com projetos

Considero que sim... precisaria pensar um projeto de trabalho para explicar melhor rsrsrs. Mas penso que
seria uma forma de aplicar os conteldos vistos teoricamente quando trabalhar geometria, por exemplo.
Talvez seja possivel um trabalho interdisciplinar com lingua portuguesa e historia. Por exemplo: sua
historia pessoal, linha do tempo, geometria (no uso da programagé&o) etc

Fonte: Dados da pesquisa

Na resposta desta docente, pode-se observar a utilizacdo de projetos como uma forma de
aprendizagem. Diferente de outros programas, que tem foco nos desafios, o Scratch tem como
premissa basica os projetos. Resnick (2020, p.45) pondera que: “Resolver desafios pode ser
util para desenvolver algumas dessas habilidades do pensamento computacional, mas criar
seus proprios projetos o leva além, ajudando-o a desenvolver a sua voz e sua identidade”.
Nesse sentido, destaca-se que a utilizacdo do Scratch em sala de aula pode ir muito além do
que o professor estava imaginando. Com o recurso, os estudantes podem aprender a se

comunicar € a integrar a programacao na sua vida cotidiana (RESNICK, 2020).
6.2 Analise do segundo encontro formativo

Conforme foi solicitado no encontro anterior, o professor pesquisador pediu as
professoras que selecionassem imagens que retratassem um pouco de suas historias pessoais e
profissionais. A atividade proposta foi desenvolvida com o objetivo de familiarizar as
professoras com estruturas basicas de programacgdo, enquanto também possibilitava que o
professor pesquisador pudesse conhecer melhor o grupo de professoras.

Efetivamente, com relagdo a este encontro serdo analisados dois projetos que foram
construidos por se destacarem com relagdo aos demais no que se refere a estrutura de
programacdo e criatividade. Além do mais serdo trazidos comentarios e percepcdes das

docentes com relag@o a proposta e ao encontro formativo.
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O primeiro projeto a ser analisado consiste na produgdo da professora L, a qual foi
construido um projeto envolvendo varios momentos da docente com seus estudantes e de sua
trajetoria de mais de 30 anos como professora. A Figura 42 exibe uma parte do projeto

construido e um desses momentos durante uma de suas aulas na pandemia.

Figura 42 - Projeto da professora L referente a atividade do Encontro 11
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricdo da Imagem: A imagem apresenta um projeto construido no Scratch, no qual a cena exibida na figura
apresenta a professora caracterizada de visconde, tradicional personagem de Monteiro Lobato, durante uma de
suas aulas no periodo pandémico. A esquerda, encontra-se o algoritmo construido para a historia. Fim da
descricao.

A docente elaborou um algoritmo no qual h4 a presenga de um personagem que atua
narrando os momentos que sdo vivenciados pela professora. As imagens ao fundo sdo
exibidas como cenarios que, na medida em que se a historia se desenvolve, vao aparecendo na
tela. Ao construir esta histdria, utilizam-se de diversos blocos de programag¢ao como os blocos
de aparéncia “diga [...] por [...] segundos”, de movimento como ‘“vd para x:[...] y:[...]”,
“mova [...] passos”, “defina o estilo de rota¢do para esquerda-direita” e blocos de controle e
eventos como os blocos “repita [...] vezes” e “quando bandeira verde for clicada”. Todos
estes blocos concatenados foram utilizados de maneira ordenada para que a producdo da

docente pudesse ser construida. Por exemplo, a utilizacdo do bloco “repita [...] vezes” se deu,
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pois a professora entendia que ndo bastava a narradora se deslocar de um ponto a outro na
tela, havia a necessidade de ir contando histérias @ medida que caminhava.

Salienta-se a animac¢ao poderia ter sido feita sem a utilizagdo do Scratch, entretanto
destaca-se que com a utilizagdo do software, as professoras, a partir do ato de programar, sao
capazes de interagir com blocos de programagdo, personagens e cenarios que acabam
proporcionando o desenvolvimento de habilidade e competéncias relacionadas a matematica e

ao PC. Sobre estes aspectos, Resnick (2020, p.4) pontua que:

Quando os alunos resolvem um desafio, eles podem passar para o proximo. Sem
duvidas, os alunos aprendem a usar alguns conceitos computacionais uteis ao
trabalhar nesses desafios, mas aprender a programar resolvendo desafios de logica é
como aprender a escrever resolvendo desafios de palavras cruzadas. Nao ¢ assim que
nos tornamos verdadeiramente fluentes. Assim como os alunos que estdo
desenvolvendo a fluéncia em um idioma precisam de oportunidades para escrever
historias (e ndo apenas brincar com jogos de palavras), os alunos que estdo
desenvolvendo a fluéncia em programacdo precisam de oportunidades de criar
projetos (e nao s6 resolver desafios).

Nesse sentido que se expressa o comentdrio da professora P quando argumenta que “O
software utilizado é um verdadeiro parque de diversoes, nos quais as criangas podem brincar
com aquilo que ja foi feito e, também, criar projetos conforme suas preferéncias para que
assim possam avan¢ar no seu conhecimento”.

No projeto, a seguir, na Figura 43, mostra-se uma cena de um projeto construido pela
professora Q que relata, em sua produgdo, uma de suas missoes que ¢ a de conscientizagdo e
preservacado do meio ambiente, bem como de difundir praticas entre seus educandos que

remetem ao cuidado com o planeta.
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Figura 43 - Projeto da professora Q referente a atividade do Encontro I1
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Fonte: Dados da pesquisa

Descricdo da Imagem: Na area de programacio, os blocos encaixados de forma ordenada para a construgéo

do projeto e, a direita, a imagem de uma mulher parda, com uma camisa roxa e ténis e preto. Ao fundo, 5 tipos

de lixeira, separadas por categoria, € um menino com um boné azul e camisa amarela descartando o lixo em

uma dessas lixeiras. Fim da descricio.
Destaca-se que, com o uso do software, a professora Q nao se apropriou simplesmente dos
blocos de comando e dos recursos presentes do software, mas, também, trouxe um importante
tema para ser discutido e trabalhado com estudantes visando os cuidados ao meio ambiente.
Cabe ressaltar que este € um projeto enraizado na realidade do municipio, especialmente
considerando os impactos das fortes chuvas ocorridas no municipio e no estado do Rio
Grande do Sul, no més de junho de 2023. Essas chuvas resultaram na perda de propriedades
por diversas pessoas e, lamentavelmente, culminaram na perda de uma vida. Compreende-se
que abordar questdes relacionadas ao meio ambiente ¢ de extrema importancia para a
constru¢do de uma sociedade mais consciente ¢ engajada na preservagao da natureza. Nesse
sentido, a produ¢do da professora Q ndo se restringe a conhecimentos de uma area especifica,

mas sim diversos saberes que se fazem presentes no produto resultante da programacdo no

Scratch. Em didlogo com o professor pesquisador emergem estes elementos no Quadro 11.
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Quadro 11 - Dialogo da professora Q com o professor pesquisador

Professor pesquisador: Como foi sua experiéncia ao construir este projeto com Scratch?
Professora Q: Foi otima! Modificou plenamente a visdo que tinha sobre a programacao.
Professor pesquisador: O qgue vocé entendia por programagdao?

Professora Q: Entendia a programagdo como uma sequéncia de comandos e restrito a
programadores ou dareas afins.

Professor pesquisador: £ agora?

Professora Q: Tenho o entendimento de que todos podem programar indiferente da darea
em que atuam e que ao programar podemos aprender mais coisas de varias dreas do

conhecimento.

Fonte: Dados da pesquisa

Esta visdo vai ao encontro do que Resnick argumenta que o processo de programar com o
Scratch da vida as ideias e projetos, e com isso, passam por desenvolver suas ideias, a
interagir com os seus colegas para chegar a uma conclusdo. A partir deste processo, entram
em acdo conhecimentos de diversas disciplinas (RESNICK, 2014). Visao que foi

compartilhada por outras docentes quando comentam, no Quadro 12 que:

Quadro 12 - Percepgdes das docentes sobre o trabalho com Scratch

Professora A: Desta forma que aprendi tenho mil ideias para trabalhar quase todas as
disciplinas.

Professora M: Pode ser trabalhado em um projeto interdisciplinar na sala de inovagao.
Professora L: Talvez seja possivel um trabalho interdisciplinar com lingua portuguesa e
historia. Por exemplo: sua historia pessoal, linha do tempo, geometria (no uso da

programagdo) etc.

Fonte: Dados da pesquisa

Os comentarios das professoras A e L ddo conta de que trabalhar com o PC e a
programacdo ndo se restringe a uma uUnica disciplina, mas como conhecimentos Uteis para
todos e de qualquer area, como pontua Wing (2006). A da professora M faz mengdo a
utilizacao de projetos, no qual destaca-se este como um dos 4 Ps da Aprendizagem Criativa

que ¢ um dos focos do trabalho com o Scratch. De acordo com Resnick (2017), as criangas, na
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medida que crescem, vao sendo formatadas, no qual os estudantes veem suas ideias muitas
vezes sendo podadas, perdendo sua criatividade. Ao contrario disso, quando trabalham com
projetos significativos para si, as pessoas aprendem melhor gerando novas ideias e
construindo novas coisas.

Os pilares do PC se fizerem presentes na proposta, especialmente quando as docentes
selecionaram o tema que gostariam de tratar no seu projeto, bem como quais informagoes
gostariam ou nao de contar (abstrac¢fo), ao construir um roteiro com as falas em cada cena
para construir o projeto (algoritmo). Concepcdo, também, entendida pelo grupo de

professoras quando comentam, no Quadro 13, que:

Quadro 13 - Percepcdes acerca dos pilares do PC na proposta

Professora K: Ambos sdo usados a medida que vai sendo criado a histéria. E preciso
abstrair os passos e aplica-los, observando e seguindo os padroes da logica e da
decomposigao.

Professora L: Eu consigo ver os quatro pilares do pensamento computacional através da
criagdo de historias no Scratch.

Professora N: Todos. A decomposi¢do ao criar um momento de cada vez, a abstragdo
quando tinhamos que pensar em estratégias para simular o movimento de um personagem
no programa, os algoritmos quando elaboramos a sequéncia de comandos para cada

personagem e cenario.

Fonte: Dados da pesquisa

Entende-se que os projetos criados pelas professoras com a programacdo ¢ um caminho para
inserir habilidades relacionadas ao PC e, ao mesmo tempo, as narrativas digitais criadas
podem contribuir para os estudantes se tornarem pensadores computacionais ao invés de
consumidores (SOMAN; RAVI; MENON, 2018). Atividades envolvendo a programacao no
Scratch podem contribuir com o desenvolvimento do PC, mas sobretudo, apoiam um modelo
de ensino construtivista no qual destaca-se pelo envolvimento dos educandos em construir

seus proprios projetos (Brennan; Resnick, 2012).
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Com relagdo as percepgdes das professoras sobre o encontro formativo apontou-se que
foram produtivos, porém sentiram a necessidade de ter mais tempo para explorarem os

recursos, como destaca-se no Quadro 14.

Quadro 14 - Impressdes das docentes sobre o encontro formativo

Professora D: Gostaria de ter tido mais tempo para essa pauta no dia de hoje.

Professora A: Otima.

Professora K: Momento de muito aprendizado e produtividade.

Professora L: Gostei muito por ter sido pratica e util. Adoro aprender coisas novas. Devia
ter mais tempo, hoje o tempo foi muito curto.

Professora P: O encontro foi muito rico, porém senti falta de ter mais tempo para podermos

trocarmos ideias com as colegas, vermos as produ¢oes umas das outras.

Fonte: Dados da pesquisa

O comentario da professora P, resgata uma importante premissa do Scratch, o trabalho em
pares. Ao trabalharem em grupos, se preza pelas trocas entre os estudantes de modo a criar
um ambiente de descobertas mutuas e de constru¢do coletiva. Embora nio seja possivel
atender aos anseios da professora P devido a organizacdo de como o encontro formativo foi
estruturado, concorda-se com a perspectiva da docente uma vez que se tem o entendimento de

que trabalhar em grupos fortalece a aprendizagem individual e coletiva das professoras.
6.3 Analise do terceiro encontro formativo

O propdsito do terceiro encontro formativo foi introduzir ferramentas passiveis de
exploragdo no Scratch, simultaneamente a elabora¢cdo do projeto denominado “Flor de Cera”,
que resgata elementos geométricos presentes na natureza. Durante a execu¢do do projeto,
foram abordadas estruturas de loops, utilizando o bloco repita.

O professor pesquisador construiu a programagdo do projeto em conjunto com as
docentes, permitindo e promovendo discussdes e consideragdes acerca dos conceitos
matematicos ao longo do processo construtivo. Essa abordagem permitiu que as professoras

ndo apenas identificassem as potencialidades do software, mas também estabelecessem
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conexdes com os pilares do PC. A Figura 45, a seguir, apresenta parte da programagao da

Professora L, construida a partir das discussdes e ensinamentos no decorrer da formagao.

Figura 45 - Programac@o do projeto “Flor de Cera”
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Fonte: Dados da pesquisa
Descri¢io da Imagem: Projeto elaborado no Scratch, sendo exibido, no palco, o cendrio de uma floresta, uma
mulher morena vestindo uma camiseta verde, calca jeans e ténis verde. Além disso, no canto superior direito,
uma linda flor de cera, flor em forma de estrela, ao qual a borboleta é programada para reproduzir um pentagono.
Fim da descric¢ao.

A partir da programagdo no Scratch, o professor pode relacionar uma série de ideias e
conceitos que se fazem presentes ao programar. Por exemplo, o plano cartesiano pode ser
trabalhado com o software, pois o Scratch considera o cenario como um plano em que a
posicao do personagem na tela leva em considera¢ao um par ordenado (x, y), como mostrado
em (A) na Figura 45. Além do mais, outros blocos contém medidas de grandezas de tempo e
de comprimento, além da dire¢do e sentido. Por exemplo, pode-se ajustar a duragdo em que os
baldes de didlogo aparecem, ou as medidas dos lados e dos angulos de um poligono. Em (B),
na Figura 45, o nimero racional 0,9 como unidade de tempo em segundos estd sendo utilizado

entre dois blocos de fantasia para reproduzir o movimento do bater de asas de uma borboleta.
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Ao serem questionadas sobre a presenca do PC na atividade proposta, as respostas das

docentes foram as seguintes:

Quadro 15 - Percepgdes sobre o PC

Professora S: Eu imaginava que o pensamento computacional era especifico para os que
trabalhavam com a informatica. Agora percebo que ele pode ser utilizado em sala de aula
para que os alunos possam organizar o pensamento de forma a resolver problemas usando
diferentes estratégias. Na proposta, os pilares do PC fizeram parte no momento de sele¢do
dos personagens, montagem dos didlogos, movimento dos personagens como o simples
bater de asas de uma borboleta que envolve um algoritmo de repetigdo.

Professora E: A atividade foi muito desafiadora, mas pude perceber claramente e
compreender melhor os pilares do PC. A abstra¢do quando reconhecemos o movimento do
bater das asas da borboleta e tentamos simular no programa. O algoritmo para formar
uma forma geométrica que se parece com a flor de cera, que foi extremamente desafiador

e consegui fazer depois de muitas tentativas.

Fonte: Dados da pesquisa

O comentario da professora E que estd em negrito, refor¢ca uma caracteristica vital do
software, a capacidade de experimentacdo e teste. Resnick (2020, p.166) pontua que “os
primeiros prototipos ndo precisam funcionar perfeitamente, apenas bem o suficiente para
brincarmos e experimentarmos com eles”. O olhar que se tem sobre o erro se modifica e, com
isso, as pessoas acabam arriscando mais neste processo.

Outra atividade que foi proposta no encontro foi a realizacdo de um projeto no Scratch
no qual foi solicitado a escolha de um ponto turistico da cidade ou a préopria escola onde
lecionam e relacionar com aspectos envolvendo a geometria. As professoras F e T
produziram uma programag¢do que relacionam aspectos presentes no cenario de uma escola

com formas geométricas, como triangulo e circulo.
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Figura 46 - Projeto construido pelas professoras F e T
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricdo da Imagem: A imagem apresenta uma escola vermelha, com alguns arbustos no patio e dois garotos
conversando sobre formas geométricas na frente do patio da escola. Fim da descri¢éo.

O projeto elaborado pode ser uma alternativa para que as docentes explorem com seus
estudantes formas geométricas e saibam reconhecé-las nas mais diversas situagdes. Além do
mais, embora nao tenha sido realizado neste primeiro momento pelas professoras, as formas
geométricas poderiam ser construidas por meio da programacio. E a partir do ato de
programar formas geométricas com o Scratch que os estudantes tém a possibilidade de
compreender caracteristicas e propriedades dos objetos, bem como pensar em estratégias para
chegar a construg¢ao de um produto final (Olteanu, 2022).

Reflete-se, também, sobre o trabalho das professoras E e I que elaboraram um projeto
baseando-se em uma experiéncia com os seus alunos em sala de aula. As docentes resolveram
aproveitar a pesquisa que realizaram para a Feira Municipal de Ciéncias e Ideias 2023
(FEMUCI) no qual foi estudado sobre o tradicional jogo de Xadrez. O projeto partiu do
interesse dos estudantes em aprofundar seus conhecimentos sobre o jogo, e, considerando esse
interesse, as professoras destacaram os beneficios que a pratica do Xadrez pode proporcionar
a aprendizagem dos educandos. A Figura 47, apresentada a seguir, ilustra o projeto

desenvolvido no Scratch, relatando as oficinas realizadas.
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Figura 47: Xadrez com tampinhas
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Fonte: Dados da pesquisa
Descri¢cdo da Imagem: Projeto construido no Scratch abordando o xadrez, no qual uma mulher alta de cabelo
longo castanho ¢ camiseta verde conversa, em um cenario exibindo um tabuleiro de xadrez, com um homem
negro que veste uma camisa azul claro e um moletom na cor azul marinho. Fim da descrigéo.

Pode-se destacar no projeto construido, o deslocamento dos personagens ficticios que dao a
ideia do movimento xeque do xadrez. Para isso, as professoras colocaram em pratica nogdes
de deslocamento no plano cartesiano fazendo com que os personagens se deslocassem

verticalmente e horizontalmente, conforme codigo apresentado na Figura 48.

Figura 48: Deslocamentos no plano cartesiano
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Fonte: Dados da pesquisa
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O cddigo criado movimenta os personagens pelo tabuleiro como se fossem pegas de xadrez,
no qual € possivel perceber a compreensdo da utilizacdo de blocos de controle como o “repita
[...] vezes” e a apropriacdo de ideias referentes a coordenadas cartesianas e deslocamentos no
plano.

Além do mais ressalta-se que o projeto criado pelas professoras traz uma possibilidade
para o aprender da matematica e do PC e, a0 mesmo tempo, combina uma proposta plugada e
desplugada, uma vez que foram elaborados os tabuleiros e disputadas partidas de Xadrez.
Entende-se que conciliar atividades plugadas e desplugadas pode favorecer a aprendizagem,
resgatando o espirito investigativo e promovendo a autonomia do educando (Dorneles,
Kologeski, Bona, 2023).

Ao serem questionadas sobre suas percepcdes com relagao ao encontro formativo, as

respostas das docentes sdo apresentadas no Quadro 16:

Quadro 16 - Percepcdes sobre o terceiro encontro formativo

Professora A: A formagdo ¢ muito boa! Mas ¢ importante ter conhecimentos mais
aprofundados de informatica.

Professora B: Muito bom.

Professora C: Gostei

Professora D: Agradeco a paciéncia do Matheus.

Professora E: O encontro foi muito produtivo, a partir das atividades realizadas podemos
ter varias ideias para utilizagdo do Scratch com os nossos estudantes.

Professora F: Muito bom! Boa, mas preciso ter mais tempo para me apropriar do software.
Professora G: Gostei bastante.

Professora H: Todas as aulas sao muito boas, praticas e atrativas.

Professora I: Gostei muito! Pretendo utilizar este programa com meus alunos.

Professora J: Bom, mas a escola ndo tem estrutura suficiente.

Professora K: Deu para ter muitas ideias.

Professora L: Nao tinha muita no¢do de programagdo, mas os encontros até o momento

estdo fazendo eu ter muitas ideias.

Fonte: Dados da pesquisa
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Os comentarios das professoras E e L reforcam que o trabalho com o Scratch fez té-las muitas
ideias para abordarem com seus alunos, mesmo tendo poucas nog¢des de programacao como
comenta a docente L. Nessa perspectiva, Maloney et. al. (2010, p.3) pontuam que “Um dos
principais objetivos do Scratch ¢ apresentar a programacdo para aqueles que ndo tém
experiéncia anterior”. Muitas das professoras que realizaram as formagdes sequer sabiam
programar, o que ndo foi um empecilho para as atividades que foram realizadas.

O comentario positivo da professora F destaca a natureza pratica das formagdes. O
Scratch, ao priorizar o conceito "fagca vocé mesmo", proporciona as pessoas a oportunidade de
se envolverem em projetos alinhados aos seus interesses, permitindo a criagdo de algo
significativo. Resnick (2020) pondera que, de acordo com o envolvimento das pessoas com
suas criagdes, elas t€ém a possibilidade de se desenvolverem como pensadores criativos, pois

criar € a esséncia da criatividade.

6.4 Analise do quarto encontro formativo

Este foi o ultimo encontro ocorrido de forma presencial, as atividades ocorridas no
quinto encontro desenvolveram-se de forma assincrona com auxilio do professor pesquisador
quando necessario. A partir dos conhecimentos que foram trabalhados nos encontros
anteriores, as docentes ja estavam aptas para criarem histérias infantis com o Scratch. Cabe
destacar que para construir essas historias por meio da programacdo foram abordadas
estruturas de loops, por meio do bloco repita, blocos de controle, movimento, sons € a
utilizagdo da caneta.

Efetivamente, com relagdo a este encontro serdo analisadas duas historias construidas
que se destacaram pelos conteudos matematicos que podem ser abordados nestas historias ¢ a
variedade de blocos de comando utilizados na programagdo. Além do mais serdo trazidos
comentarios e percepcdes das docentes com relacdo a proposta e as atividades desenvolvidas
no decorrer dos encontros formativos.

O projeto das professoras R,S,T consiste em uma historia infantil de autoria das
docentes, intitulada “As aventuras de Abby”, na qual a personagem principal, Abby, percebe
que suas roupas ja nao lhe servem devido ao seu crescimento. A narrativa descreve as

aventuras da menina enquanto se desloca a escola. Durante esse percurso, Abby observa ao
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seu redor e depara-se com prédios de diversos tamanhos, alguns mais altos, outros mais

largos. A Figura 49 apresenta trechos dessas experiéncias de Abby no trajeto para a escola.

Figura 49 - As aventuras de Abby
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Fonte: Dados da pesquisa

Descricio da imagem: Cenario apresenta Abby, uma mulher morena vestindo uma camisa verde e calca

marrom. Ao fundo, uma cidade com varias construgdes e prédios. Fim da descricio.

A histoéria das professoras R, S e T apresenta uma série de elementos que podem ser frutos de
investigagdo, como a questdo do comprimento dos prédios e das roupas da menina, bem como
a programag¢do na constru¢do das formas geométricas que se assemelham aos prédios, por
exemplo. Ao construir a historia, utilizam-se de diversos blocos de programagdao como os
blocos de aparéncia “diga [...] por [...] segundos”, “mude para a fantasia [...] ", “esconda”,
“mostre”, de movimento como ‘“vd para x:[...] y:[...]”, “mova [...] passos”, “gire [...]
graus” ¢ blocos de controle e eventos como os blocos “repita [...] vezes”, “espere [...]
segundos” e “quando bandeira verde for clicada”, além da utiliza¢do da extensdo da caneta.
O grande desafio das docentes foi articular todos estes blocos para que o algoritmo executasse
a historia. Nesse sentido, buscando dar vida a histéria, cada cena foi construida

separadamente (decomposi¢do), momento da personagem experimentando as roupas; se
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deslocando para a escola; na escola; retorno para casa. Ao produzir estes momentos, nota-se

que existem similaridades na estrutura de programacao (reconhecimento de padrdes). Por

exemplo, na construcao dos retangulos exibidos na Figura 50.

Figura 50 - Reconhecimento de padrdes na programacdo criada
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Fonte: Dados da pesquisa

Além do mais, pode-se observar o pilar da abstracdo ao reconhecer formas

geométricas com objetos que apareciam na trajetoria da Abby, como o telhado e janelas das

escola, como apresentado na Figura 51.

Figura 51 - Abstrago na programagio criada
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricdo da Imagem: A imagem apresenta uma escola vermelha, com alguns arbustos no patio e uma mulher

parda vestindo uma camiseta verde. Fim da descrigao.
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O pilar do algoritmo ¢ trabalhado na histéria, na medida em que uma sequéncia
ordenada de comandos ¢ elaborada para o desenrolar da trama. Além dos pilares do PC, a
matematica pode ser explorada na constru¢do da narrativa por meio das ideias de medida e
pelo raciocinio geométrico a partir da programacao de poligonos regulares. Nessa perspectiva,

entende-se, conforme destacado por Souza e Carneiro (2015, p.237), que:

Conectar literatura infantil e matematica possibilita a criagdo de situacdes de
ensino que permitem explorar as relagdes entre lingua materna e matematica;
[...] e permite também o desenvolvimento da comunicacdo matematica, podendo
levar o aluno a compreender contetidos matematicos e a linguagem matematica.

Além disso, ao produzir estas historias com o Scratch, podem criar contextos que favorecem a
compreensdo dos conceitos matematicos a partir do ato de programar.

O outro projeto analisado trata-se da produgdo da professora L, com o titulo “Minha
amiga Tarsilinha”, retratando algumas obras da pintora e desenhista Tarsila do Amaral, ao
qual vinha sendo estudado pelos estudantes do 5° ano. A Figura 52, a seguir, expressa um
trecho do projeto da docente que optou por realizar a tarefa de forma individual.

Figura 52 - Minha amiga Tarsilinha
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Descricio da Imagem: Cenario com uma personagem bailarina apresentando uma das obras de Tarsila do
Amaral, no qual aparece uma menina com um gato branco rodeada por formas geométricas. Fim da descricéo.
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A atividade desenvolvida pela professora L, ¢ uma tentativa de aproximar a matematica das
artes, promovendo um ensino menos fragmentado e que pode ter contribui¢des para os
estudantes, na medida em que conseguem construir diferentes estratégias de resolucao de um
problema (Cunha, 2019).

A atividade proposta apresenta em suas programagdes o uso de varias categorias e
blocos de comandos, que suscitam a criagdo de uma historia que pode, de forma criativa,
contar um pouco mais sobre Tarsila do Amaral e de suas obras. Ao ser questionada sobre o
potencial pedagogico da proposta a docente relata que: “A proposta permite que os estudantes
“pensem fora da caixa”, ao passo que possam estar aprendendo nogoes de dngulos, formas
geomeétricas” (Professora L).

Outro projeto analisado trata-se da histéria “Cleiton e o Sapo magico” de autoria da
docente O e seu neto. Logo no inicio do encontro, a professora mostra a sua producao e relata

como a historia foi produzida, conforme o Quadro 17:

Quadro 17 - Didlogo com a professora O

Professora O: Bom dia, professor!

Professor pesquisador: Bom dia!

Professora O: Quero te mostrar o projeto que construi, jJuntamente, com meu neto.
Professor pesquisador: Que legal! Diversdo em familia.

Professora O: SIM!! Eu falei para ele que estava fazendo um curso com o Scratch e nos
dias que ele fica comigo nods nos divertimos um monte com este programa.

Professor pesquisador: Muito bacana! E vocé que apresentou o Scratch para ele?

Professora O: Nao, na escola em que ele estuda eles t€ém oficinas de roboética e trabalham
com este programa. Dai quando ele vem aqui em casa ele me ensina sobre o programa e eu
o ajudo a pensar nos roteiros dos projetos, na matematica.

Professor pesquisador: Uma troca de aprendizagem entre voces.

O dialogo estabelecido com a professora O evidencia que o Scratch ndo tem restricao de
idade, foi desenvolvido pensado para que todos possam programar e desenvolver suas ideias.

A seguir, apresenta-se, na Figura 53, o projeto realizado pela professora O e por seu neto.
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Figura 53 - Projeto realizado pela professora O
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Fonte: Dados da pesquisa

Descricio da Imagem: A imagem apresenta um astronauta ¢ um sapo magico no centro de uma cidade rodeada
por comércios e prédios, bem coloridos. Fim da descricéo.

Na histoéria, Cleiton se depara com um sapo que diz ser magico, porém era apenas um truque
dele, pois ndo era magico coisa alguma.

No momento da elabora¢do do projeto, a docente ¢ seu neto ndo perceberam, mas é
importante observar que ha uma regularidade no deslocamento do personagem Cleiton.
Pode-se utilizar o bloco de comando “repita 4 vezes”, tornando o cddigo um pouco mais
enxuto. Além disso, ¢ possivel explorar, a partir dessa situagdo, nimeros inteiros e
multiplicag@o entre eles. Por exemplo, Cleiton desloca-se continuamente -50 passos (o sinal
representa 0 movimento para a esquerda) e esse movimento ¢ repetido 4 vezes. Ao final, o
personagem teria realizado um deslocamento de 4.(-50) = -200 passos, representando um

deslocamento de 200 passos para a esquerda. Embora a existéncia de numeros negativos nao



114

seja objeto de estudo do 5° ano, esses conceitos podem ser paulatinamente inseridos no
contexto das criangas ao trabalhar com programacao.

Programar projetos com Scratch pode fomentar a criatividade e fortalecer um
ambiente colaborativo entre alunos e professor. Segundo Malheiros (2008), essa parceria pode
potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, ao produzir estes objetos com
Scratch abre-se a oportunidade para muitas aprendizagens que sequer estavam previstas para a
faixa etdria.

Com relacdo as percepcdes das docentes sobre os encontros formativos e as atividades

desenvolvidas, apresentam-se no Quadro 18:

Quadro 18 - Percepcdes sobre os encontros formativos

Professora X: Excelente.

Professora Y: O curso foi uma excelente oportunidade para nos familiarizarmos com uma
nova forma de trabalharmos o pensamento computacional com nossos alunos.

Professora Z: Otima.

Professora A: Muito bom. Vou usar com meus alunos.

Professora B: Bom.

Professora C: Ndo fui muito participativa no decorrer dos encontros, porém percebo o
potencial do programa e das atividades para desenvolver o PC e a matematica.

Professora D: Gostei, mas precisaria de mais encontros para poder utilizar.

Professora E: Os encontros e as atividades planejadas superaram as minhas expectativas
trazendo uma nova perspectiva sobre o Pensamento Computacional e ideias para trabalhar
com os meus estudantes.

Professora F: Eu achei muito proveitosa a aula em que construimos juntos uma historia por
meio da programacgdo. Sugiro que, nos proximos cursos, tendo participantes com pouco
contato com o mundo da programagdo, sejam feitas mais atividades em que os alunos
trabalhem de forma coletiva, com produgoes coletivas. Isso facilita muito a aprendizagem
inicial. Eu gostei muito da maneira como o professor conduziu o trabalho, pois demonstrou
muita empatia com a dificuldade dos participantes. Além disso, demonstrou conhecimento e
dominio do assunto em estudo. Parabéns a todos os envolvidos nesse curso!

Professora G: Acho muito importante o uso das tecnologias, pois os alunos cada vez mais
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se utilizam dessas ferramentas e precisamos estar preparados para auxilia-los nestas
mudangas. Nos atualizar para poder ensinar com propriedade. E outro ponto importante é
que eles podem vivenciar na pratica a teoria estudada.

Professora H: Achei o curso com sugestoes maravilhosas para trabalhar em sala de aula.

Me senti tranquila e com vontade de desenvolver o trabalho com os alunos.

Fonte: Dados da pesquisa

Os comentarios das docentes evidenciam que as formagdes contribuiram com suas praticas
pedagdgicas no que se refere a observancia da presenca do PC e da matemadtica a partir da
realizagdo de diversas as diferentes tarefas que podem ser realizadas com estudantes do 5° ano
do ensino fundamental. Ressalta-se que os encontros modificaram as percepgdes que as
docentes tinham acerca do PC, como expresso nos comentarios da professora Y ¢ E. Além do
mais, fazem referéncia a importancia do trabalho em grupos com Scratch no comentario da
professora F. A interagir com as colegas possibilita formas de identificar melhores maneiras
de desenvolver os projetos e como melhora-los (Fields; Kafai; Pantic, 2015).

Quando questionadas sobre o trabalho com o PC em sala de aula, 4 docentes
argumentaram que ja4 se sentem seguras para trabalhar o PC com seus estudantes, 7
professoras responderam que nao dominam plenamente, mas que as atividade trouxeram
ideias para serem trabalhadas com os alunos. Importante destacar que ao trabalhar com o PC e
a programagao em sala de aula existe uma certa imprevisibilidade, mas numa perspectiva
construcionista, o professor ndo ¢ detentor e pode se propor a aprender juntamente com o0s

estudantes.
6.5 Analise do quinto encontro formativo

O ultimo encontro ocorreu de forma assincrona, com uma tarefa proposta para a
realizacdo das professoras. Foi proposta a elaboracdo de um projeto de livre escolha
construido no Scratch, no qual o professor pesquisador auxiliava as docentes em suas davidas
de forma online. Os projetos construidos pelas professoras foram os mais variados possiveis,
envolvendo desde animagdes referentes a construcdo de poligonos regulares até jogos.
Efetivamente, com relacdo a este encontro serdo analisadas trés projetos que foram

construidos, mostrando as ideias referentes a matematica e ao PC nestas produgdes.
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O projeto da professora G envolve a construgdo de poligonos regulares utilizando a
nocao de variavel. A docente elaborou um algoritmo que constroi um poligono regular de n
lados, com n assumindo um valor entre 3 ¢ 100. A Figura 54 exibe um octdégono ¢ a

programagao construida pela professora.

Figura 54 - Projeto de livre tematica construido pela professora G
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Fonte: Dados da pesquisa

O projeto desenvolvido pela docente representa uma oportunidade para explorar
nogoes de varidveis desde os anos iniciais. Na perspectiva de integrar conceitos de variaveis
com a programacao no Scratch, Theodorou e Kordaki (2010) destacam que, devido a
interatividade do software com os usudrios, proporcionando formas de analisar os blocos de
comandos e algoritmos de maneira independente, e observar os resultados no palco, pode
contribuir significativamente para a compreensdo do conceito de variavel. Apesar de a
pesquisa de Theodorou e Kordaki (2010) ter se concentrado em estudantes do ensino médio,
considera-se que, pelo menos nog¢des iniciais de variaveis, a partir da observagdo no software,

podem ser introduzidas e exploradas desde os primeiros anos de ensino.
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Conforme relatado pela professora G, a ideia inicial consiste na apresentacdo e
exploragdo do software pela turma, seguida pela investigacdo do projeto que envolve formas
geométricas mais simples, como quadrados e triangulos. Além disso, € interessante observar
que o projeto pode ser utilizado para a apropriagdo dos pilares do PC. Num primeiro
momento, o0s estudantes podem construir tridngulos, quadrados e pentdgonos
(decomposicao), gradualmente percebendo o padrao de giro do angulo externo
(reconhecimento de padrdes). Dessa forma, podem identificar essas caracteristicas
(abstracio) e desenvolver uma sequéncia de passos que os reproduza (algoritmo).

O projeto construido pela professora O, trata-se de um jogo cujo objetivo ¢ conduzir a
nave pelo espago desviando dos meteoros que a cada intervalo de tempo aparecem em uma
posigdo aleatoria na tela. A Figura 55 apresenta um trecho da programagao e o palco a direita,

sendo exibidos os meteoros, nave e pontuagao.

Figura 55 - Projeto de livre tematica construido pela professora O
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricio da Imagem: No palco, apresenta-se o cendrio da uma galaxia com uma ¢ meteoros. Fim da
descricao.

O jogo construido pela docente utiliza-se de diversos blocos de programagao como: controle,

sons, eventos, movimento, aparéncia, operadores e varidveis em um Unico projeto. O
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condicional “Se /...] entdo” foi utilizado pela professora como condi¢ao para quando ocorre a
colisdo entre a nave e os meteoros. Inclusive, a professora buscou deixar este movimento mais
real possivel ao inserir um som de explosao e alterando as fantasias da nave, como exibida na

Figura 56.

Figura 56 - Fantasias da nave
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Fonte: Dados da pesquisa

Quando um meteoro colide com a nave alternam-se as fantasias, como a exibida na Figura 55,
e a pontuacgdo obtida pelo jogador até o momento ¢ zerada. O Jogo termina quando o jogador
atinge uma pontuacdo superior aos 33 pontos conforme o algoritmo criado pela professora

exibido na Figura 57.

Figura 57 - Condicao para vitdria
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Fonte: Dados da pesquisa
Neste caso, a utilizagdo do bloco de controle “sempre” possibilita estabelecer um critério que

define uma condi¢do de vitdria no jogo. De acordo com Joini, Jali e Junaini (2015) programar

jogos com Scratch envolvendo a utiliza¢ao de blocos de repeticdo e condicionais podem ser
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uma possibilidade para contribuir com a aprendizagem dos estudantes em matematica e

\

habilidades relativas a ciéncia da computagdo e ao PC. Nesse sentido, a constru¢do de
projetos no Scratch pode proporcionar a compreensao “sobre o que esta sendo proposto € nao

somente decorem e apliquem formulas” (SCOLARI, BERNARDI, CORDENONSI, 2007,
p-3).

A professora A também optou pela construgdo de um jogo que consiste em
movimentar um caranguejo com as setas para direita e esquerda de modo que capture as
estrelas que caem verticalmente pelo palco. A Figura 58 exibe parte do cendrio do jogo e

algumas instrugdes aos jogadores.

Figura 58 - Projeto criado pela professora A
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Fonte: Dados da pesquisa

A docente propde que os estudantes joguem o projeto criado por ela e na sequéncia, em grupo
ou em duplas, os estudantes construam os seus proprios projetos explorando os blocos de
comando e expressando sua criatividade ao produzi-los.

Na programacao do jogo, existem 4 atores a serem programados, as estrelas (3 delas) e
o caranguejo. Primeiramente, ¢ necessario movimentar o caranguejo que desloca-se para

esquerda e para a direita. A Figura 59, a seguir, expressa o algoritmo criado para que o

caranguejo se deslocasse dessa forma.
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Figura 59 - Movimentando o caranguejo
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Fonte: Dados da pesquisa

O comando “aponte para a dire¢do” combinado com um numero a ser atribuido, indica a
direcdo que o caranguejo vai se deslocar, quando atribuido o numero 90, faz com que o ator
aponte para direita e para esquerda no caso de -90. Essa situacdo criada pela docente
possibilita o trabalho com angulos, como ela propria destacou em resposta a uns dos
formuléarios “ao programar no Scratch, os alunos podem aprender nogoes de dngulos”™
(Professora A).

Essa etapa finaliza o curso de extensdo realizado com as professoras dos 5° anos, nos
quais pode-se observar um avanco dessas docentes em relacao ao inicio dos encontros onde
muitas delas sequer tinham no¢des de programagao.

Na sequéncia, apresenta-se todas as histdrias infantis que foram produzidas, principal
tarefa dos encontros formativos, destacando os scripts € os conceitos matematicos que podem

ser abordados nestas producdes.
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6.6 Aprendizagem matematica na construcdo de historias infantis por meio da

programacio no Scratch

O produto final dos encontros formativos foi a elaboragdo de uma historia infantil por
parte das docentes, podendo ser realizada em grupo de até quatro professoras, as quais
tiveram autonomia para escolher ou criar a sua.

e As docentes R,S e T criaram uma histéria autoral que intitularam de “As aventuras de
Abby”;

e Inspirada pela obra de Tarsila do Amaral, a professora L criou uma narrativa que ndo
apenas explora as obras e vida da artista, mas também destaca uma diversidade de
formas geométricas que podem ser exploradas com os alunos;

e As docentes C, D e E construiram uma historia que retrata um passeio pela floresta e
as aventuras de dois animais;

e A professora I elaborou uma trilha das formas geométricas no qual o ator principal
percorre um tabuleiro apresentando as formas geométricas e suas propriedades.

Na programacgdo das historias pelas professoras R, S e T foram utilizados
conhecimentos referentes a coordenadas cartesianas, movimentacio no plano cartesiano
(), angulos ao construir formas geométricas que se apresentam na histéria (II), as unidades
de medidas de tempo em segundos e os deslocamentos tendo como medida os passos do

personagem (III), conforme s@o exibidos na Figura 60.

Figura 60: Aspectos matematicos presentes na historia “As aventuras de Abby”
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Fonte: Dados da pesquisa
Descri¢io da imagem: A imagem apresenta parte do script utilizado na programagao da historia. Os blocos que
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estdo a esquerda referem-se a posigéo, fala e movimentagdo da personagem. Ja os blocos de comando a direita

foram pensados para constru¢do de uma circunferéncia. Fim da descricéo.

Esses conceitos que estdo presentes na historia construida pelas professoras R, S e T também
apareceram na constru¢do dos demais projetos das outras docentes. Alguns apareceram mais
em uma histéria do que em outras, mas em todos os projetos construidos ¢ possivel perceber
blocos de comando que remetem a aspectos matematicos referentes a angulos, unidades de
medida, constru¢do de poligonos, entre outros que fomentam a aprendizagem e que se
mostraram necessarios para a resolu¢do de um problema e para chegarem ao produto final,
que se constitui na elaboracdo de uma historia.

Na historia criada pela professora L, Minha amiga Tarsilinha, as formas geométricas
presentes ¢ nocdes sobre porcentagem se destacaram, conforme pode ser observado na
Figura 61, pois a docente precisava reduzir o tamanho da personagem de modo que o cendrio

ndo ficasse encoberto.

Figura 61: Nogdes sobre formas geométricas e porcentagem na historia “Minha amiga Tarsilinha”
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricio da Imagem: A imagem a esquerda apresenta os blocos de programacao utilizados na histdria, entre
eles, o bloco “define o tamanho como 80% . A direita, um trecho da historia “Minha amiga Tarsilinha”, no qual
uma menina vestida de bailarina apresenta a Tarsilinha que na imagem aparece sorridente vestindo uma blusa
vermelha com botdes e uma saia no mesmo tom, rodeada por trés gatos. Fim da descricéo.

A historia construida pela professora com o Scratch potencializou o desenvolvimento da
criatividade e a oportunidade de trabalhar com projetos que envolvem a geometria, conforme

destacado nas conversas com as professoras E e G no Quadro 19.
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Quadro 19: Contribui¢des do Scratch para o fomento da criatividade e da geometria

Professora E: Me ajudou a perceber que existem outras formas de ensinar Matematica e
também de ensinar aprendendo. Fomentando a autoria e, sobretudo, a criatividade do
estudante.

Professora G: As ideias iniciais para a cria¢do da historia ndo funcionaram, [...] mas fui
adaptando as ideias. Aléem disso, tive de pesquisar alguns recursos que me possibilitaram

formas de criar e desenvolver projetos em sala de aula abordando a Geometria.

Fonte: Dados da pesquisa

As docentes mencionaram aspectos didaticos que entendem como relevante e que podem ser
explorados ao criar projetos com Scratch. Nesse sentido, pontua-se que o foco dos encontros
formativos foram atendidos haja visto que a premissa esta em auxiliar para que as docentes
ndo sejam apenas consumidoras de tecnologia, mas que também possam ser construtoras de
novas ferramentas e projetos que possibilitem a reflexdo e discussdo para a aprendizagem de
matematica (CURCI, 2017).

A histoéria construida pelas docentes C,D e E traz alguns elementos referentes a nogoes
de angulos, assim como sdo utilizadas unidades de medida de tempo para que haja
sincronizagdo entre as acdes exibidas na tela e as falas dos personagens, conforme sdo

exibidos na Figura 62.

Figura 62: Passeio pela floresta
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Fonte: Dados da pesquisa
Descriciio da imagem: Em um cenario de uma floresta com um castelo ao fundo, apresenta-se um dialogo entre
um grande urso marrom com o gato, predominantemente na cor laranja, mascote do Scratch. Fim da descri¢ao.
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O bloco “diga [claro!]” € utilizado em resposta ao convite realizado pelo urso para
passar pela floresta. Nesse sentido, para dar a ideia de deslocamento do gato em direcdo ao
urso, utiliza-se o bloco “gire 15 graus”. Foi a solugdo encontrada pelo trio de professoras
para resolu¢do do problema por meio da exploragdo e tentativas com o Scratch. Além do
mais, pode-se destacar que os produtos criados pelas professoras podem ser levadas para sala
de aula possibilitando as criangas o aprender aos Pares, na medida em que constroem os seus
proprios projetos e criam suas proprias historias. Ou seja, nesta perspectiva de formacao,
da-se atencdo para que se proponha atividades mais livres e com potencial de maior
envolvimento (Paixdo) (HALBERSTADT; FIOREZE, 2023).

O projeto construido pela professora I, “Trilha das Figuras Geométricas”, a docente
utilizou-se na programacao estruturas relacionadas a relacoes de igualdade (=) e
desigualdade (<), como uma condicionante para realizacdo de uma agdo, conforme exibido

na Figura 63.

Figura 63: Utilizagao de relagdes de igualdade e desigualdade na programacao
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Fonte: Dados da pesquisa
Descricio da Imagem: Um caranguejo percorre um tabuleiro repleto de formas geométricas, como um
retangulo amarelo, um tridngulo azul, um circulo vermelho ¢ um quadrado verde. Cada vez que o caranguejo
chega numa casa contendo uma dessas formas ¢ solicitado ao usuario que digite a forma que se apresenta. Fim
da descricao.

Salienta-se, também, a utilizacdo da variavel “x” que esta sendo utilizada para determinar a
posicao do caranguejo na trilha para que sejam realizadas as perguntas relacionadas ao nome

das formas geométricas. Embora ndo tenha sido o foco dos encontros de formacdo, a
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necessidade da docente no momento da construcao do seu projeto fez com que fosse utilizada
a ideia de variaveis.

Mesmo nao sendo o foco principal da pesquisa, pontua-se que seja relevante
considerar que a programagdo proporcionou a contribui¢do para a construcdo de outras
habilidades que ndo estavam previstas. Ao pensarem um movimento para um personagem, as
docentes precisaram utilizar blocos de comandos para representa-lo na programacao,
elaborando um algoritmo ou mais de um algoritmo que realize o0 movimento desejado. Nesse
sentido, foi necessario abstrair a forma como os atores se movimentam assim como selecionar

as informagdes principais para contar as historias.

A utilizagao do Scratch potencializou o ensino da matematica, principalmente no que
se refere as habilidades curriculares que s3o colocadas para os 5° anos no referencial
curricular do municipio da regido metropolitana de Porto Alegre em que foi realizada a

pesquisa:

o (EF04MA17RS-1 ES45MA-1) Identificar e nomear figuras geométricas planas e
espaciais reconhecendo suas caracteristicas e analisando suas planificacdes;

o (EFO5SMA14RS-1ES05-1) Localizar e compreender diferentes representagdes de
pontos ou objetos, usando pares ordenados de ntimeros e/ou letras, em desenhos
apresentados em malhas quadriculadas, em planilhas eletronicas e coordenadas
geograficas, a fim de desenvolver as primeiras nogdes de coordenadas cartesianas;

o (EF04MA18RS-1ES045MA-3) Compreender nogdes de angulo e seus
significados com apoio de material manipuldvel, dobraduras, instrumentos de

medicao e softwares geométricos.

Destaca-se também que, apesar do foco estar nas professoras que atuam nos 5° anos,
habilidades de outros anos também emergem. Por exemplo, quando uma docente insere uma
imagem, ¢ necessario ajustar ¢ comparar o tamanho desta imagem com as demais,
trabalhando com a proporcionalidade. Além disso, surgem questdes relacionadas aos tempos
de fala entre os personagens para evitar sobreposicdo nas falas, assim como o uso de
unidades de medida de tempo em segundos e o deslocamento dos personagens, medido pelos

passos de cada ator.
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Pondera-se que, no desenvolvimento de projetos relacionados a construcao de
historias infantis por meio da programacdo no Scratch, promove-se a aprendizagem de
matematica e, ao mesmo tempo, possibilita ao docente a apropriacdo da linguagem
computacional. Neste sentido, a formacdo realizada buscou trazer subsidios para as
professoras de modo a possibilitar a elaboragdo de praticas pedagogicas criativas que
promovam a apropriagdo do PC e seus quatro pilares, assim como a matemadtica. Ao
construirem historias infantis com o auxilio do Scratch, as docentes puderam explorar
diversos conceitos que abordam com seus estudantes, buscando maneiras ludicas e
exploratorias de trabalhar essas ideias em suas salas de aula. Salienta-se, também, que a
visdo que as docentes tinham acerca do Pensamento Computacional foi modificada com o
entendimento de que o PC ¢ uma habilidade importante a ser desenvolvida nos anos iniciais

podendo ser estabelecidas relagdes com varios componentes curriculares.

Finalizaram o curso em sua totalidade, com as atividades e 75% de frequéncia, 16 das
20 docentes que assinaram o termo. Infelizmente, devido a falta de tempo habil, ndo foi
possivel realizar uma apresentagdo por parte das docentes expondo os projetos construidos e
discutindo no grande grupo. Como ideia de oferta para uma proxima edi¢ao da formagao,
considera-se necessario reduzir o intervalo entre os encontros para um melhor aproveitamento
das formagdes, bem como aumentar a quantidade de horas de formagdo para um
aprofundamento maior nos projetos.

Na préxima secdo, apresenta-se as consideragdes finais, destacando as contribui¢des
deste estudo para o campo da educacdo matematica como uma forma de promover o ensino

do PC e a matematica de forma criativa.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Inicia-se essa pesquisa trazendo reflexdes sobre os movimentos do professor
pesquisador que conduziram para a investigacao sobre o PC e a programacao em sala de aula.
A partir de experiéncias anteriores em agdes extensionistas envolvendo formacao continuada
de professores, percebeu-se que docentes gostam de relatar suas experiéncias, contar sobre as
suas trajetorias, tanto profissional como académica. O desejo das educadoras de compartilhar
suas historias abre caminhos para a criagdo de uma proposta de formagao que ndo se restringe
exclusivamente & matematica. Ao explorar a criatividade na elaboragdo de narrativas
envolvendo animacgdes, dialogos e jogos utilizando o Scratch, identifica-se oportunidades para
o desenvolvimento de habilidades associadas ao Pensamento Computacional.

Nesse sentido, estabeleceu-se a seguinte pergunta de pesquisa: “Quais conhecimentos
relacionados ao Pensamento Computacional e 4 matematica podem ser construidos por
professoras dos 5° anos da rede municipal de um municipio da regido metropolitana de
Porto Alegre ao criar historias infantis por meio da programacao no Scratch?”, visando
investigar os conhecimentos relacionados ao pensamento computacional e a matematica que
podem emergir a partir da criagdo de historias por meio da programacdo com Scratch das
docentes dos 5° anos da rede municipal de um municipio da regido metropolitana de Porto
Alegre.

Ao construir uma histoéria no Scratch, as professoras precisaram programar no Scratch
para deslocar seus personagens pelo palco, realizar dialogos entre os personagens, trocar de
cendrio e at¢é mesmo construir formas geométricas. Nesse sentido, a formagdo que foi
realizada buscou contribuir com as praticas das professoras de modo que elas pudessem criar
com o Scratch (pequenos contos, historias de vida e histdrias infantis). De modo a possibilitar
criar situacdes e desafios e programar de maneira que as professoras possam nao meramente
utilizar as tecnologias digitais, mas também criar com elas. Além disso, ressalta-se que o
processo de programar e os produtos resultantes destas criacdes podem ser formas de
contribuir para a aprendizagem da matematica.

Entende-se que, ao tentar construir um algoritmo por meio de uma sequéncia de
blocos com a programag¢do, as docentes se utilizam de conhecimentos matematicos para a

producao desses projetos. Esses conceitos matematicos que emergiram a partir dos projetos
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realizados sdo evidenciados na analise de dados pelas professoras, nas quais pode-se observar
com uma maior frequéncia conceitos relacionados ao plano cartesiano ao utilizar nimeros
positivos e negativos no bloco “mova [...] passos” para deslocar personagens para esquerda
ou direita, assim como mové-lo de um ponto a outro no palco. A multiplicacdo com inteiros
ao combinar blocos dentro de um bloco “repita [...] vezes”; nocdes referentes a angulos, ao
fazer com que um personagem mude sua trajetéria, ou ainda, na constru¢ao de formas
geométricas. Também evidencia-se ideias referentes a proporcionalidade ao analisar os
tamanhos dos sprites com rela¢do ao cenario.

A partir das analises, foi possivel observar a presenca dos 4P’s da Aprendizagem
Criativa, ao passo que as professoras se envolveram na construgdo de historias e animagdes
(projetos) no Scratch baseados em seus interesses (paixées), muitas vezes com o auxilio de
uma colega ou do professor pesquisador (pares), no qual puderam aprender coisas novas na
busca por construir algo (pensar brincando). Desse modo, vale ressaltar que as TD
contribuiram nesse processo de apropriagdo do PC, tendo em vista que as professoras
construiram conhecimentos sobre a matematica a partir da investigacdo sobre as suas
programacdes e pelas tentativas ao encaixar os blocos de comando para executar um
determinado movimento. A testagem da programacdo mostrou-se frequente durante o
desenvolvimento dos projetos das professoras. Por meio de cada teste foi possivel visualizar o
que estava sendo criado na janela de visualizagdo ou palco do software, bem como se o
algoritmo elaborado estava de acordo com os desejos das docentes.

Pode-se dizer, também, que as impressdes do grupo de professoras foi constantemente
sendo modificada ao longo dos encontros formativos. Ao passo que muitas docentes
relacionavam este construto com a utilizagdo das TD, visdo que foi sendo desconstruida no
decorrer das formagdes. Para além disso, percebeu-se que os 4 pilares do PC estavam
presentes no processo de criacdo dos projetos, elaborando as cenas das historias
(decomposicao), identificando regularidades nos movimentos de personagens facilitando a
resolucao de outros problemas (reconhecimento de padroées), filtrando informagdes que sao
relevantes na producdo do projeto (abstragao) e, por fim, desenvolvendo uma sequéncia de
passos ordenada capaz de reproduzir as agdes que foram pensadas pelas docentes. Nesse
sentido, ressalta-se que os encontros de formagdo continuada permitiram que as professoras

desenvolvessem projetos no Scratch que possibilitam a apropriagao de conceitos relacionados
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ao PC e a matematica, bem como trouxe propostas que articulam esses dois campos e
proporciona ideias de agdes pedagogicas que podem fomentar o trabalho em grupo,
autonomia e criatividade dos estudantes.

A dissertagdo teve como proposta a realizagdo de um curso de formagao continuada
como meio de difusdo de conhecimentos relacionados ao PC e a matematica, utilizando a
programacao no Scratch. Como sugestdo para estudos futuros, propde-se a analise dos
planejamentos das participantes da formacgdo, a fim de verificar como estdo incorporando os
conceitos aprendidos no curso de extensdo em suas salas de aula. Em relagdo a
aprimoramentos e melhorias nos encontros formativos, considera-se importante a introducao
de atividades desplugadas, tendo em vista que algumas escolas da rede enfrentam limitacdes
de equipamentos e acesso escasso a internet, o que por vezes pode dificultar a implementagao
da proposta plugada. Outro aspecto relevante para uma préxima edi¢ao de cursos de formagao
voltados ao pensamento computacional seria a promog¢ao de mais momentos de trocas entre as
professoras, com a realizagdo de mais tarefas e projetos em grupos, especialmente as
primeiras propostas que se deram de forma mais individual, bem como oportunidades para
compartilhar ideias sobre os trabalhos realizados e praticas envolvendo o PC.

Com relacao a formagao do pesquisador enquanto professor de matematica, salienta-se
a importancia da realiza¢do da pesquisa, tendo em vista a experiéncia de ter realizado uma
formagdo continuada com um grupo de professoras, bem como o crescimento obtido ao longo
deste processo. Os dados da pesquisa apontam para a importancia da utilizagdo do Scratch,
como forma de promover o PC e a matematica, assim como o fortalecimento da criatividade a
partir da constru¢do dos projetos realizados. Pode-se vivenciar na pratica as ideias de Resnick
(2012, 2014, 2020), Wing (2006, 2010) e Brackmann (2017) quando tratam o PC como uma
habilidade essencial para varias areas do conhecimento e para todas as pessoas.

Por fim, entende-se que a pesquisa pode contribuir para uma reflexdo sobre a
relevancia em buscar desenvolver habilidades relacionadas ao PC desde os anos iniciais,
ressaltando a necessidade de ampliar a formagao continuada de professores desta etapa da
educacdo basica com fins de difundir praticas pedagogicas criativas que possibilitem a
aprendizagem da matematica e do PC. Destaca-se, ainda, a importancia desse debate na area

da Educagao, em especial na Educagdo Matematica, ja que existe a compreensao de preparar
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os estudantes para os desafios contemporaneos, que exige, cada vez mais, sujeitos criativos e

aptos a resolverem problemas.
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APENDICE A - TERMO DE CONCORDANCIA DA INSTITUICAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL FACULDADE DE
EDUCACAO COMISSAO DE PESQUISA Av. Paulo Gama, s/n, sala 918, Centro Historico,
Porto Alegre, RS — Cep: 90046-900 — Fone: 3308.3098

Estamos realizando uma pesquisa que tem como objetivo investigar as contribuicdes
de um curso de formacao continuada em Pensamento Computacional e Geometria para
os professores dos 5° anos a partir de atividades plugadas com o Scratch. Para tanto,
solicitamos autorizagdo para realizar este estudo nesta institui¢ado. Também sera utilizado um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para cada participante. A coleta de
dados envolverd a gravacdo dos encontros especificos para execucdo da pesquisa das
professoras no espaco de formacao com a presenca do professor. Os participantes do estudo
serdo claramente informados de que sua contribui¢do € voluntaria e pode ser interrompida em
qualquer tempo sem nenhum prejuizo. A qualquer momento, tanto os participantes quanto os
responsaveis pela Instituicdo poderdo solicitar informagdes sobre os procedimentos ou outros
assuntos relacionados a este estudo. Este projeto foi aprovado pela Comissao de Pesquisa da
Faculdade de Educagdao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Todos os cuidados
serdo tomados para garantir o sigilo e a confidencialidade das informagdes, preservando a
identidade dos participantes bem como das instituigdes envolvidas. Os procedimentos
utilizados nesta pesquisa obedecem aos critérios de ética na pesquisa com seres humanos
conforme Resolucdo n°® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. Nenhum dos
procedimentos utilizados oferecem riscos a dignidade do participante. Todo material desta
pesquisa ficara sob responsabilidade da pesquisadora coordenadora do estudo, Prof*. Dra.
Leandra Anversa Fioreze e, apds cinco anos, serd descartado. Dados individuais dos
participantes coletados ao longo do processo nao serdo informados as instituigdes envolvidas,
e sera realizada a devolu¢do dos resultados, de forma coletiva, para a escola, se assim for
solicitado.

Por intermédio deste trabalho, esperamos contribuir na formagao de professores dos 4°
e 5° no que diz respeito a criagdo de praticas envolvendo a Geometria e o Pensamento
Computacional. Agradecemos a colaboracdo dessa instituigdo para a realizagdo desta
atividade de pesquisa e colocamo-nos a disposi¢do para esclarecimentos adicionais. A
pesquisadora responsavel por esta pesquisa ¢ a Prof' Dra. Leandra Anversa Fioreze do
Departamento de Ensino e Curriculo da Faculdade de Educacao da UFRGS. A equipe podera
ser contatada por meio do telefone (51) 33084127. Maiores informacgdes podem ser obtidas
com o Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS pelo telefone (51) 3308.3738.

Local e data
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Prof* Dra. Leandra Anversa Fioreze (FACED/UFRGS)

Concordamos que os professores, que atuam nos 4° e 5° na rede municipal de ensino do
municipio de Esteio, participem do presente estudo.

Esteio, de de 2022.

Responsavel e cargo
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APENDICE B - TERMO DE AUTORIZACAO PARA UTILIZACAO DE IMAGEM E
SOM DE VOZ PARA FINS DE PESQUISA

Eu, , autorizo a

utilizacdo da minha imagem e som de voz, na qualidade de participante/entrevistado(a) no
projeto de pesquisa intitulado [nome do projeto], sob responsabilidade de [nome do(a)
pesquisador(a) responsavel] vinculado(a) ao/a [nome da instituicao a qual o projeto e/ou
pesquisador(a) responsavel esta vinculado(a). Minha imagem e som de voz podem ser
utilizadas apenas para explicitar todas as formas de utilizacdo da imagem e som de voz do(a)
participante na pesquisa. Exemplo: andlise por parte da equipe de pesquisa, apresentacdes em
conferéncias profissionais e/ou académicas, atividades educacionais, etc.

Tenho ciéncia de que nao havera divulgagdo da minha imagem nem som de voz por
qualquer meio de comunicagdo, sejam elas televisdo, radio ou Internet, exceto nas atividades
vinculadas ao ensino e a pesquisa explicitadas anteriormente. Tenho ciéncia também de que a
guarda e demais procedimentos de seguranca com relacao as imagens e sons de voz sao de
responsabilidade do(a) pesquisador(a) responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso para fins de
pesquisa, nos termos acima descritos, da minha imagem e som de voz.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com o(a) pesquisador(a)
responsavel pela pesquisa e a outra com o(a) participante.

Assinatura do(a) participante Leandra Anversa Fioreze

Esteio/RS, de de 2023.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PESQUISA: PENSAMENTO COMPUTACIONAL, GEOMETRIA E FORMACAO
CONTINUADA NOS ANOS INICIAIS

COORDENACAO: Profa. Dra. Leandra Anversa Fioreze

Prezado(a) Sr(a) estamos te convidando a

participar de uma pesquisa a ser realizada ao longo dos encontros de formagao continuada na
secretaria municipal de educacdo de Esteio. Gostariamos de obter seu consentimento e
concordancia. A seguir, esclarecemos e descrevemos as condigdes e objetivos do estudo:

NATUREZA DA PESQUISA: Esta ¢ uma pesquisa que tem como finalidade investigar as
contribuigdes de um curso de formagdo continuada em Pensamento Computacional e
Geometria para os professores dos 4° e 5° anos a partir de atividades plugadas com o Scratch.

Este projeto foi aprovado pela Comissdao de Pesquisa da Faculdade de Educacdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

PARTICIPANTES DA PESQUISA: Participardo desta pesquisa em torno de 50 professores
dos 4° e 5° anos da rede municipal de ensino de Esteio.

ENVOLVIMENTO NA PESQUISA: Ao participar deste estudo, vocé realizara atividades
pedagogicas por meio do software de programacgdo Scratch. Estdo previstos trés encontros,
totalizando nove horas e mais atividades a serem realizadas de forma autonoma totalizando
um curso de formacgdo de 20 horas. Vocé pode recusar ou desistir de participar em qualquer
momento que decida. No entanto, solicitamos sua colabora¢do para que possamos obter
melhores resultados da pesquisa. Sempre que o Senhor/a Senhora queiram mais informagdes
sobre este estudo podem entrar em contato diretamente com a Profa. Dra. Leandra Anversa
Fioreze pelo niimero (51)33084127

RISCOS E DESCONFORTO: Os procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética na
pesquisa, conforme a Resolucao 466/2012 e a Resolucao 510/2016, do Conselho Nacional de
Saude. Os possiveis riscos sdo: Constrangimento ao utilizar computadores com acesso a
Internet. Tais riscos serdo resolvidos com encaminhamentos que garantam cuidados e respeito
de acordo com a manifestagao de cada um.

CONFIDENCIALIDADE: Todas as informagdes coletadas nesta investigagdo sao
estritamente confidenciais. Trataremos todas as informacdes sem que haja identificagdo de
particularidades suas. Os resultados obtidos na pesquisa serdo utilizados para alcangar os
objetivos do trabalho expostos acima, incluindo a possivel publicagdo na literatura cientifica
especializada.
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BENEFICIOS: Ao participar desta pesquisa, vocé ndo tera nenhum beneficio direto;
entretanto, esperamos que futuramente os resultados deste estudo sejam usados em beneficio
de outras pessoas e contribuam para o avango das pesquisas em educagao matematica.

PAGAMENTO: Vocé nao tera nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como
ndo recebera nenhum tipo de pagamento por sua participacdo. Apos estes esclarecimentos,
solicitamos o seu consentimento de forma livre para que participe desta pesquisa. Para tanto,
preencha os itens que se seguem:

Desde ja, agradecemos a atengdo e a participagdo. Caso queiram contatar a equipe, iSso
podera ser feito pelo email: leandra.fioreze@gmail.com e ao Comité de Etica em Pesquisa
UFRGS (51) 3308 3738. etica@propesq.ufrgs.br Av. Paulo Gama, 110, Sala 311 Prédio
Anexo | da Reitoria - Campus Centro Porto Alegre/RS - CEP: 90040-060
CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, entendi os objetivos desta pesquisa, bem como, a

forma de participacdo. Eu li e compreendi este Termo de Consentimento, e concordo com a
participar desta pesquisa.

Local e data:

(Assinatura)

Eu, Matheus da Costa Pereira, membro da equipe do projeto “Investigar o aprender
Matematica por meios e formas da Cultura e Tecnologia Digital — MathemaTIC”, obtive de
forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do participante da
pesquisa.

Matheus da Costa Pereira
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APENDICE D - BLOCOS DE COMANDO DO SCRATCH

CATEGORIA BLOCO ACAO
Deslocam um personagem
pelo palco conforme a
quantidade de passos
vivrax @) v @) inseridos ou as coordenadas
Movimento indicadas.
Fazem com que 0
personagem gire um certo
angulo para a direita ou
Permitem que o personagem
di nd
o2 ) v @ soonces expresse uma fala ou
o0s CD pensamento sendo possivel
programar o tempo que a
mensagem serd exibida.
pese
Aparéncia
Modificam o cenario ou a
forma como o personagem
sera mostrado.
mude para o cenarioc  Wall 1 =
Permitem exibir ou ocultar
um personagem.
esconda
Permite inserir um som ou
toque ozom Meow +  até o fim , .
Som _ gravar um audio.

foque o som  Meow =

Quando acionados, estes
blocos inicializam o projeto.
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Eventos

Permitem a construcao de
didlogos e auxiliam na
organizacdo das agdes por
um ou mais personagens.

Controle

Atua como um tempo entre
uma agao € outra.

Possibilita a repeticdo de
uma a¢ao ou um conjunto de
acdes conforme a quantidade
de vezes que se queira.

Caneta

Utiliza-se a caneta quando
deseja-se marcar a trajetoria
de um personagem. O bloco
“apague tudo” age como
uma borracha, apagando os
tracos da caneta no palco.
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ANEXO A - TUTORIAL DO SCRATCH ON-LINE

Na imagem abaixo, encontra-se uma imagem do material elaborado pelo grupo de pesquisa
MathemaTIC. Para acesso integral do material, acesse 0 link

<https://drive.google.com/file/d/1Y35UVrNMdOOE 1uWdcVN7rqu8-JivhDDT/view>.

Pensamento Computacional nos Anos Iniciais:

Plugando e Desplugando FACED) .

26 Selecionar Cenario

A opcao Selecionar Cendrio apresenta

adlicionar novos personagens a opgoes para adicionar imagens de

programacao. Podemos adicionar através fundo ao projeto. Podemos adicionar

da Biblioteca do Scratch, de desenho livre atr: da Biblioteca do Scratch, de
ou pelo envio do computador. desenhar livre ou pelo envio do

computador.




