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RESUMO

As dificuldades de ensinar e aprender pelas quais passa a Educacdo Basica brasileira
reflete desde as séries iniciais até o ensino superior. Esta Dissertacdo buscou contribuir
para melhorar a aprendizagem a partir do estimulo do raciocinio légico com aprendizagem
significativa para os alunos da Educacdo Basica. Foi explorada a construgdo de jogos
virtuais em ambiente de aprendizagem sob referencial do Design de Interacdo e
Pensamento Computacional. Apresentou também, um material pedagdgico para dinamizar a
aprendizagem com conteudo referente ao software Scratch para o ensino de programacao
com criagdo de Games 2D. Como pano de fundo, este trabalho prop6s o desenvolvimento
do pensamento computacional para facilitar a resolucdo de problemas na vida escolar e
profissional. A Metodologia empregada foi a pesquisa bibliografica; a prototipagem do
material pedagogico com referencial do Design de Interacdo; a aplicacdo de aulas com e
sem o material pedagdgico desenvolvido; a observacao direta; a sugestdo de um plano
pedagdgico e de um plano de conteddo com ficha de controle dos critérios de avaliacdo
individual de cada aluno. O resultado mostrou que se deve ampliar a discusséo sobre a
inclusdo de uma unidade curricular que explore a programacdo computacional como
incremento para a melhoria do ensinar e aprender na Educacgéo Basica.

Palavras-chave: Design de Interacdo; Ensino de Programacao;
Pensamento Computacional; Raciocinio Légico; Scratch.
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ABSTRACT

The difficulties of teaching and learning that Brazilian Basic Education goes through reflects
from the early grades to higher education. This dissertation sought to contribute to improve
learning by stimulating logical reasoning with meaningful learning for students of Basic
Education. The construction of virtual games in a learning environment was explored under
the framework of Interaction Design and Computational Thinking. It also presented a
pedagogical material to streamline learning with content related to Scratch software for the
teaching of programming with the creation of 2D Games. As a background, this work
proposed the development of computational thinking to facilitate problem solving in school
and professional life. The methodology used was bibliographic research; the prototyping of
pedagogical material with interaction design reference; the application of classes with and
without the pedagogical material developed; direct observation; the suggestion of a
pedagogical plan and a content plan with control form of each student's individual
assessment criteria. The result showed that the discussion on the inclusion of a curricular
unit that explores computer programming as an increment for the improvement of teaching
and learning in Basic Education should be broadened.

Keywords: Interaction Design; Programming Teaching; Computational
thinking; Logical reasoning; Scratch.
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INTRODUCAO

Com o aumento no uso de tecnologias em todas as areas como servico,
industria, comércio, terceiro setor e com a chegada da industria 4.0, a computacéo e
a tecnologia da informagcéo e comunicacgéo (TIC) estao presentes cada vez mais na
vida de todos nds, mostrando quanto o mundo produtivo e o nosso dia a dia sdo
movidos por tecnologias digitais. E a busca por profissionais de Tecnologia da
Informacao (TI) para desenvolver softwares, hardwares, robds e aplicativos moveis,
vem crescendo de tal modo que as instituicbes de ensino de nivel superior e técnico
ndo estdo conseguindo suprir esta demanda. Segundo o IFMG (2011), ha uma
profunda caréncia de profissionais no setor brasileiro de Tl e esse déficit aumenta a
cada ano, gerando milhares de vagas de emprego ociosas por falta de mao de obra
gualificada. Mantendo-se esse cenario, o déficit de trabalhadores do segmento de
tecnologia podera chegar a 750.000 em 2020 no Brasil (OLIVEIRA, 2011). Apesar
das boas oportunidades de emprego no setor, a evasao nos cursos superiores de Tl
chegou a 87% no Pais (SOARES, 2012) e a demanda por talentos € maior do que o
namero de profissionais que concluem as universidades (MANGIA, 2013),
atribuindo-se a evasdo a falta de base dos alunos desde a educacdo bésica
(RAMAL, 2017). Motivada por estes fatores citados logo acima, esta dissertagéo tem
como Objetivo Geral: 1. Estimular o Pensamento Computacional a partir da
Educacao Bésica; 2. Colaborar para uma reflexdo sobre o ensino de programacao
de computadores nas instituicbes de ensino. Como objetivo especifico: Desenvolver
um material pedagogico para o ensino de programag¢do com criacdo de games
2D/3D para a Educacdo Basica. Este trabalho se justifica, pois apresenta
oportunidade para que o0s alunos das séries iniciais possam desenvolver o
pensamento computacional com o uso de um material didatico que dialogue com as

demandas de mercado.

12
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1. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Sousa (2013) citando (WING, 2010), diz que o pensamento computacional:

E um processo mental envolvido na formulagdo de
problemas e das suas solucdes de modo a que sejam
representadas e eficazmente processadas por um
agente de informagdo (humanos, maquinas ou ambos).
Isto €&, representa a capacidade do individuo
desencadear um processo de formulacdo de problemas

do mundo real e de os solucionar (Sousa, 2013).

Para Sousa (2013) ao empoderar os alunos com pensamento computacional
permite-lhes ficar um passo a frente das pessoas sem letramento tecnoldgico,
deixando de ser meros utilizadores e passando a ter habilidades de desenvolver

tecnologias, capacidade de criarem softwares, pois adquirem competéncias como:

e O pensamento abstrato (utilizacdo de diferentes
niveis de abstracdo para perceber os problemas e,
passo a passo, soluciona-los);

e O pensamento algoritmico (expressdo de solucbes
em diferentes passos de forma a encontrar a forma mais
eficaz e eficiente de resolver um problema,;

e O pensamento logico (formulacdo e exclusdo de
hipéteses);

e O pensamento dimensionavel (decomposi¢cdo de um
grande problema em pequenas partes ou composicdo de
pequenas partes para formular uma solucdo mais

complexa (Sousa, 2013).

Sousa (2013) explica que estas competéncias sdo erradamente associadas
somente a area ciéncia da computacao, entretanto elas transpdem para outras areas
do saber e consequentemente para nosso dia a dia e isso se reforca tendo em vista
0s varios os estudos com o objetivo de incluir o pensamento computacional na grade
curricular das escolas ou mesmo que seja no dia a dia das criancas e jovens,
através de projetos extracurriculares, como ja vem acontecendo em outros paises,
mesmo que a integracdo ainda ndo seja plena, como por exemplo, os Estados

Unidos, a Colémbia, a Poldnia, a Holanda, a Inglaterra, Portugal e muitos outros.

13
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Sousa (2013) esclarece que nos ultimos anos alguns pesquisadores,
investigadores do Massachusetts Institute of Technology ( MIT) fizeram pesquisas
relacionadas ao pensamento computacional que deu origem ao quadro de
referéncias para estudar e avaliar o desenvolvimento do pensamento computacional
baseado na experiéncia de quatro anos de acdes de ensino do Scratch e
desenvolverem uma definicho de pensamento computacional que envolve trés

dimensdes, mostradas na Figura 1:

Pensamento Computacional

Conceltos Pratlcas
Computaclonals Computaclonals

* Acao interativa e

incremental
* Teste e depuracao

Figura 1: Quadro de referéncias de dimensbes do pensamento computacional
Fonte: (Brennan & Resnick, 2012, adaptado por Sousa, 2013).

Segundo Brennan e Resnick (2012), existem sete conceitos computacionais,
desenvolvidos no aluno por meio do Pensamento Computacional, mostrados na

Figura 1, sendo:

14
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e  Sequéncias (identificar uma série de etapas de uma
tarefa);

. Ciclos (executar a mesma sequéncia varias vezes),

. Execucdo em paralelo (fazer acdes decorrerem ao
mesmo tempo);

. Eventos (fazer um acontecimento provocar outro);

. Condic6es (tomar decisdes com base em condicées);

. Operadores (expressar operagfes matematicas e
I6gicas); e

. Dados (armazenar, recuperar e atualizar valores)
((BRENNAN & RESNICK, 2012).

Como explica Brennan & Resnick (2012), as praticas computacionais séo
mais focadas no processo de pensar e aprender e, sdo definidas em quatro

conjuntos de praticas:

e Acdo iterativa e incremental (desenvolver, verificar se
(Funciona e, em seguida, continuar a desenvolver);

e Teste e depuragdo (verificar se tudo funciona e
encontrar e corrigir erros, se for o caso), Reutilizagéo
e reformulacgéo (fazer algo utilizando o que ja foi feito,
ou o0 que outros fizeram), abstracdo e modulacédo
(construir algo grande unindo conjuntos de partes
mais pequenas) (BRENNAN & RESNICK, 2012).

Sousa (2013) esclarece que as perspectivas computacionais sao alcancadas
guando evidencia-se a (expressao) com a criacdo de programa na atividade
proposta, pois os alunos interagem e criam em conjunto, uma vez que o fazem
agrupados em pares fazendo uma (conexao), e questionam as funcionalidades da

ferramenta (questionar).

Cada conceito, pratica e perspectiva acima sao trabalhados no material
pedagogico proposto por esta dissertacdo, sendo abordado na explanacdo do

material.

15
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2. MOTIVACOES PARA A DISSERTACAO

A seguir sdo apresentados os fatores que motivaram o desenvolvimento

deste trabalho, sdo eles:

2.1. O Mercado de Profissionais de Tl no Brasil

A regido Sudeste apresentou o0 maior nimero de vagas, porém apesar das
boas oportunidades de emprego no setor de Tl, a evasdo nos cursos superiores
nessa area chegou a 87% no Brasil em 2010 (SOARES, 2012).

Um mapeamento feito pela BRASSCOM (Associacdo Brasileira das
Empresas de Tecnologia da Informacdo e Comunicacéo) entre 2006 e 2013 sobre o
mercado de profissionais de TI, buscou analisar a contradigéo e entender as causas
do déficit de mao de obra nesse setor, e mostrou que a demanda é maior do que o
namero de jovens que concluem os cursos de tecnologia, agravando o problema da

escassez de profissionais qualificados (MANGIA, 2013).

Distribuic3@3o Geografica de Contratacdes- 2013
17% D%
1296
asc
5725
Centro Oeste Nordeste Norte Sudeste Sud

Figura 2: Contratacdes de profissionais de Tl por regiao

Fonte: (BRASSCOM, 2015).

A Figura 2 evidencia a regido Sudeste (57%) com a maior demanda por
contratacdes de profissionais de TI, seguida pela regidao Sul (17%).

16
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A Associacédo para Promocao da Exceléncia do Software (SOFTEX, 2019)
afirmou que:
Um dos principais gargalos da indUstria de software e servigos
de TI é o crescente déficit de profissionais qualificados, que

podera atingir a preocupante marca de 408 mil em 2020 para
esta area (SOFTEX, 2019).

Borini (2019) afirmou que, segundo a previsédo da IDC Telecom (prestadora
autorizada da ANATEL sob o n°® 1448/2010), em 2019 o Brasil deve
crescer 10,5% no mercado de Tl em comparacgéo a 2018, sobretudo no seguimento

de dispositivos méveis, mostrando que o mercado de Tl esta otimista.

Motivada pelo aquecido cenario de demanda por profissionais de TI, esta
dissertagcdo buscou desenvolver um material para ajudar a ensinar os alunos os

conceitos basicos de programacéao a partir da educacao basica.

2.2. Previsoes de déficit de mao de obra em Tl até 2020

Segundo Jovaneli (2011), a BRASSCOM projetou um déficit de profissionais

em Tecnologia da Informacédo de quase 750 Mil até 2020.

Para Ramal (2017), o maior motivo das vagas ociosas no nivel superior € a
evasao estimulada pela falta de base no ensino médio, que deveria preparar para 0s
estudantes para cursar a universidade e apesar de haver outros fatores como o
financeiro, morte, troca de curso, a falta de base é sem divida o principal motivo para
a evasao, fazendo com que algumas faculdades adotem medidas como cursos de
nivelamento com disciplinas do ensino médio para reverter esse quadro, pois as
vagas ociosas sao desperdicios de recursos e o Brasil deve comecar a olhar mais a
educacdo bésica para ndo perder recurso na educacdo superior por causa da
evasdo, pois nao adianta encher as universidades, se depois haver um

esvaziamento.
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Para Silva (2015), a preocupacdo com o futuro das novas geracfes de
estudantes deve ser um dos motivos para prepara-los para o mercado de trabalho
ensinando-os conceitos basicos de programacdo de computadores. Esta
preocupacdo € uma das motivacdes para esta dissertacdo, mas € importante
salientar que, apesar deste trabalho visar como publico alvo os alunos da educacao
bésica, cabe ressaltar que, através da aplicagdo do material proposto para o ensino
de programacao para criancas, pode refletir na diminuicdo da dificuldade de
aprendizagem por falta de raciocinio l6gico, como também no longo prazo, diminuir a
evasao nos cursos de nivel técnico e superior e consequentemente pode diminuir o

déficit de mao de obra na area de TI.

2.3. Gestao da Permanéncia de Alunos na Escola

Moreira (2014) afirma que a permanéncia do aluno na escola, € um desafio
que se apresenta no cendrio educacional do pais, onde estudos sinalizam que a
permanéncia dos alunos na instituicdo esta diretamente relacionada ao seu sucesso

na aprendizagem e no desempenho escolar.

Silva, Pelissari e Steimbach (2012) ao citarem Silva (2008) afirmam que:

Por meio de orientacdes presentes nas politicas
curriculares, os processos de educacao formal passam a
receber a tarefa de desenvolver nos sujeitos as novas
competéncias requeridas, representando uma
convergéncia entre educacdo e emprego € uma
adaptacao da escola a sociedade (SILVA, PELISSARI e
STEIMBACH, 2012).

A citacdo logo acima reforca a importancia de um ensino escolar que tenha
significado para o aluno, com aulas préaticas e dindmicas juntamente com formacéao

sécio emocional, que possa prepara-lo para o tdo esperado emprego.
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Os jovens buscam formacdo de qualidade superior, profissionalizacdo em
areas que acreditam representar certo status ou uma garantia de empregabilidade,
mas ao frequentar a escola, veem suas iniciais ilusdes dissolverem-se com
dificuldades para acompanhar o contetdo e concluir o curso, enquanto evidencia-se
a relacdo escola e aluno distanciando-se, o que leva a evasdao. Em outra situacao,
experiéncias positivas podem explicar a permanéncia dos alunos na instituicdo de
ensino (SILVA, PELISSARI e STEIMBACH, 2012).

Para manter os alunos na escola e despertar sua atencéo, € preciso mais
gue um conteudo interessante, é preciso acolher e conhecer sua realidade, mostrar
gue eles podem encontrar nesse espaco possibilidades para criar caminhos para
seu futuro, onde sua vida se integre ao ambiente escolar. E preciso que direcéo,
coordenacdo e professores sejam sensiveis e estejam atentos as suas
necessidades, pois tdo importante quanto a aprendizagem de conteudos curriculares
devem ser as relacdes de convivéncia e acolhimento estabelecido no ambiente
escolar, possibilitando criar lagos de confian¢ca e compromisso entre escola e alunos,
para posteriormente, facilitar o processo de ensino e aprendizagem, permitindo que
estes estimulos facam com que os alunos procurem de forma voluntaria esse apoio

na instituicdo, sem pressao, sem uma obrigatoriedade (MOREIRA, 2014).

Moreira (2014) esclarece que a escola precisa assumir a responsabilidade
de estimular os alunos a continuarem seus estudos, levando em consideragéo a sua
realidade, pois estimulos podem gerar melhores resultados juntamente com o
processo de ensino-aprendizagem e, portanto, sendo a instituicdo uma referéncia na
vida dos alunos, onde eles devem encontrar o respaldo necessario para se
desenvolverem, aumentando suas oportunidades, onde a instituicdo, através do
desenvolvimento de acles pedagdgicas, considere a diversidade social e cultural
dos alunos com o intuito de promover a aprendizagem e acfes que possibilitem
aumentar as chances de permanéncia e continuidade do processo educacional dos
alunos, pois do contrario os alunos nédo estabelecem um vinculo com a escola, ndo

se reconhecem, ndo veem sentido nesse local para continuar frequentando as aulas.
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Para ajudar no entendimento dos termos: SMART CITY, SMART SCHOOLS
e SMART CLASSROOMS, no contexto desta dissertacdo, seguem logo abaixo os

referenciais teoricos para reflexao.

Segundo Aune (2017), Smart City ou Cidade Inteligente, refere-se a um
tema utilizado hoje, mas ainda sem uma definigdo comum na literatura, podendo ser
definida como uma cidade em que a tecnologia € usada para resolver problemas
urbanos, desenvolvimento sustentavel com qualidade de vida das pessoas,
valorizando a participacdo da sociedade com inovacao, co-criacdo de solugbes em
parcerias publica, privado e académica, descentralizando as tomadas de deciséo,

integrando sistemas inteligentes da cidade que definem a verdadeira Smart City.

Bento, Sena e Silva (2018) discorrem que os desafios do ensinar e aprender
usando tecnologia se mostra complicado, uma vez que se apresentam altamente
mutaveis aos professores, sendo elas tecnologias analdgicas e digitais, por isso ha a
necessidade de propor um transito entre a nova tecnologia da SMART CITIY para a
educacéo, as chamadas SMART SCHOOLS e SMART CLASSROOMS e as antigas
tecnologias do método de ensino-aprendizagem de Paulo Freire, pois o aprender
eficaz dependem do acesso a um conhecimento rico e organizado, conhecimento
pedagdgico e competéncia em sua area com conhecimento cada vez maior da

tecnologia, onde segundo eles:

A Smart school € uma proposta de escola que coloca
estudantes e instituicbes com acesso irrestrito  ao
conhecimento, bem como possibilita que ambos aprendam
e se transformem. Para tanto, € necessario criar I6cus com
infraestrutura de tecnologia social que permita o crescimento, a
adaptacdo e 0 progresso como estratégia de ensino e
aprendizagem.

A Smart Classroom (aula inteligente) constitui-se de uma
metodologia de ensino e aprendizagem que proporciona
posicionamentos pedagdgicos que objetivam a formacgédo e
elaboragdo de conceitos, melhoria em habilidades de leitura
da sociedade e um fazer académico que responda aos

reclamos sociais (BENTO, SENA e SILVA, 2018).
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Pode-se entender que a SMART CLASSROOMS intrinseca a SMART
SCHOOLS que por sua vez € intrinseca a SMART CITIY, buscam aproximar os
atores da educacgdo (alunos, professores e direcdo) dos recursos tecnoldgicos
disponiveis para que se possa viabilizar a aprendizagem mitigando as dificuldades

com os auspicios de toda sociedade de forma inteligente, sustentavel e social.

2.4. Brasil perde bilhdes por ineficiéncia em educacgéo

Idoeta (2019) apresentou um relatério baseado em uma entrevista com
Mozart Neves Ramos (diretor de articulacdo e inovacdo do Instituto Ayrton Senna e
um dos maiores especialistas em educacao publica do pais), que informou que a
ineficiéncia educacional junto com a reprovacéo e a evasao escolar de alunos custa
ao Brasil mais de R$ 30 Bilhdes por ano, passando pela educagdo bésica até o
ensino superior onde o dinheiro € gasto com alunos que entram nas primeiras
séries, avancam sem obter o adequado aprendizado escolar e no meio do caminho
abandonam a escola ou ficam sem alfabetizagcdo prejudicando a cadeia da
educacdo, fazendo-se necessario propor uma agenda que Se preocupe com a

formacdo de professores, que ha tempo é um grande gargalo da educacao do pais.

Segundo Ramos (2019), apesar da escola ser gratuita e publica ela ndo é
atrativa para nossos alunos, fazendo com que 2,5 milhdes de estudantes até 17
anos nao estudam hoje, eles querem uma escola que dialogue com seu mundo e
encaixe em sua vida, porém raramente iSSO acontece na maioria das escolas do
Brasil, deixando-a pouco atraente, trazendo consequéncias como altas taxas de
evasao e de reprovacao escolar, gerando um desperdicio de dinheiro publico com o
valor gasto por aluno em torno de R$ 27,5 bilhdes, s6 com o ensino de Pré-Escola

ao Ensino Médio, como mostra a Figura 3.
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CUSTO DA REPROVACEO E DO ABANDONO ESCOLAR
Etapa da _ Reprovacao Gasto ptiblico Perda (em
- Reprovacao Abandono por aluno/ano Lo
Educacao™ e abandono RS bilhoes)
(em RS%)
Ensino 902.890 153.221 1.056.111 6.287,00 6.6
Fundamental 1
Ensino 1.376.686 393.448 1.779.134 6.271,00 11,2
Fundamental 2
Ensino Médio 922.910 545.949 1.468.859 6.637,00 9,7
Total 3.202.486 1.092.618 4.295.104 27,5

Figura 3: Custo por ineficiéncia, reprovacgéo e evasao da educacéo publica do Brasil.

Fonte: (RAMOS, 2019).

2.5. O papel daescolae do professor

Ramos (2019) chama a atencéo para os seguintes problemas em relacdo a
alfabetizacdo de criancas nas escolas:

Os resultados da Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA)
de 2016 revelaram, mais uma vez, que continuamos patinando
na nobre tarefa de alfabetizar nossas crian¢as. [...] ainda nédo
somos capazes de alfabetiza-las. [...] Hoje, s6 45% delas tém o
nivel desejavel em leitura. [...] Isso ndo deixa de ser, uma
grande vergonha nacional. E desastroso para o futuro de nosso
pais porque se trata da pedra angular da Educacéo; [...] A
verdade é que o Brasil deixou de formar alfabetizadores.
Precisamos voltar a forma-los e valoriza-los. [...] A formacao
desse alfabetizador &, para mim, a “bala de prata” que vai
mudar esse cenario de vergonha nacional; (RAMOS, 2019).

O professor precisa ser valorizado em todos os aspectos, seja salarial,
estrutura fisica para desempenhar seu magistério na instituicdo, seja na sua
formacao, pois hoje essa nobre funcdo n&o atrai, muito menos os melhores
formandos.

Para Ramos (2019), “O grande desafio € fazer com que os alunos aprendam
a pensar, a resolver problemas de modo colaborativo, a se comunicar e a ter
curiosidade e resiliéncia, desenvolvendo-se como sujeitos autdbnomos e
responsaveis, pois [...] sem educacdo, ndo havera futuro” (RAMOS, 2019), e ele

acrescenta que trés palavras sdo essenciais para pensar em educagcdo para o
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futuro, sendo o futuro agora, séo elas: internacionalizacdo, ensino de programacao e
inovacdo, onde nos principais rankings mundiais de universidades, a inovacéo e a
internacionalizagdo sdo destaque cada vez maior e 0 ensino de programacao ja se
faz necessario, uma vez que a busca por profissionais com essa habilidade em
todas as areas é crescente em todo o planeta, exigindo-se uma educacdo com
significado que dialogue com as novas exigéncias do mundo atual e futuro, porém
quatro séo os desafios, perpassando pela alfabetizacdo; a questdo da equidade e da
qualidade do ensino; a formacéo de professores; e a preparagao dos jovens para o
mundo do trabalho.

Ramos (2019) afirma que mais de 50% das criancas ndo sao alfabetizadas
ao final do terceiro ano do Ensino Fundamental e 59% néo concluem o nivel Ensino
Médio e s6 10% dos concluintes tem bons resultados em matematica, e como
diagndstico, afirma-se um conjunto de fatores como formacdo e baixa atratividade
para a funcdo de professores; desigualdade na oferta e problemas estruturais das
escolas; gestao administrativa e pedagogica entre outras, porém segundo o autor, “é
possivel melhorar a qualidade da Educacdo com uma boa gestdo pedagdgica do
ensino e estratégias que valorizem as aprendizagens [...], pois o grande desafio é

fazer com que os alunos aprendam a pensar, a resolver problemas” (RAMOS, 2019).

Castells (2001) afirma que:

O aluno deve ser um agente ativo no processo educativo
e estar sempre em busca da informagdo, quanto a
resolucdo de problemas e quanto as pesquisas a
realizar. Com isso, 0s alunos tornam-se seres que
despertam sua autonomia, suas habilidades, o pensar,
criar e o aprender a aprender de forma autbnoma
(CASTELLS, 2001).

Segundo Andrade e Oliveira (2017), pode-se perceber que o uso das
tecnologias contribui muito para o desenvolvimento de habilidades humanas, porém
a escola precisa acompanhar o andamento das novas tecnologias da informagéo e

comunicacgdo (TIC) para preparar o aluno com o conhecimento tecnolégico e o
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professor passando a ser um facilitador, para supervisionar a aprendizagem do

aluno e, se suas duvidas sobre as novas tecnologias foram resolvidas.

Alvareli (2004, p.70) afirma que:

Um profissional da educacdo tem que estar
comprometido com o processo de ensino-aprendizagem,
com os resultados da aprendizagem de seus alunos,
com a atualizagdo constante de seus saberes
pedagogicos, soécio-histéricos e culturais e, portanto,
estar envolvido com o exercicio constante da reflexao na
e sobre sua pratica (ALVARELI, 2004).

Bento e Silva (2017) tecem uma analise importante sobre o aluno e o
professor:

As mudancas complexas pelas quais o0 mundo tem
passado evocam demandas educacionais referentes a
praticas articuladas na preparagdo de alunos atuantes
criticamente. No que se refere aos professores, esses
encaram desafios sem precedentes e, ainda, buscam a
incorporac@o de tecnologias constantemente presentes
nos contextos sociais de alunos em toda parte. Desse
modo, tem-se a necessidade de o0s educadores
buscarem respaldo te6rico e praticas capazes de prover
experiéncias em contextos diversificados (BENTO,
SILVA, 2017).

Silva (2017, p. 15) esclarece que os professores devem adaptar-se a
exigéncia introduzida pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), para
aprimorar seu conhecimento e desenvolvam atividades motivadoras que tenham
significado para os alunos, pois ndo €é suficiente apenas ensinar, mas é necessario
dar ao ensino de futuros professores um significado que permita repassar este

significado aos seus alunos.

Pode-se afirmar que as fundamentacdes tedricas descritas até aqui reforcam
a importancia dessa dissertacdo, pois vao ao encontro de uma das preocupacoes
das instituicbes de ensino, empresas e governo, ou seja, melhorar a aprendizagem
dos alunos na educacao bésica, evitando a evaséo ao longo da vida académica, por

dificuldades de aprendizagem, que envolvam questdes légicas.
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3. O PCN DE MATEMATICA E A BNCC

Para reforcar as motivagfes deste trabalho, o PCN de matemética e a BNCC
sdo apresentados aqui para corroborar com esta dissertacdo, ajudando na
reflexdo do cenario educacional brasileiro.

3.1. Parametros Curriculares Nacionais - PCN

Na perspectiva dos Parametros Curriculares Nacionais - PCN, referentes as
primeiras séries da educacado basica, o PCN de matematica tem o objetivo de fazer
com que as criancas dominem 0s conhecimentos que necessitam para crescerem
como cidadaos plenamente reconhecidos e conscientes de seu papel na sociedade,
oferecendo-lhes acesso aos recursos culturais relevantes para a conquista de sua
cidadania [...] (BRASIL, 1997).

O propésito do Ministério da Educacédo e do Desporto, ao
consolidar os PCNs, é apontar metas de qualidade que ajudem
0 aluno a enfrentar o mundo atual como cidad&o participativo,
reflexivo e autbnomo, conhecedor de seus direitos e deveres
(BRASIL, 1997, p. 5).

Na perspectiva do PCN de matematica refor¢ca-se a importancia de preparar
os alunos da educacao basica para que consigam caminhar sem dificuldades na
jornada educacional.

3.1.1. Objetivos do PCN de Matematica

Dentre os objetivos do PCN de matematica para a educacao bésica,

interessa para esta dissertacao os seguintes objetivos:

* Questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de

resolvé-los, utilizando para isso o pensamento ldgico, a
criatividade, a intuicdo, a capacidade de andlise critica,
selecionando procedimentos e verificando sua adequagdo
(BRASIL, 1997, p. 6).

* Vivenciar processos de resolugao de problemas, percebendo
gue para resolvé-los é preciso compreender, propor e executar
um plano de solucdo, verificar e comunicar a resposta
(BRASIL, 1997, p. 57).
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A reflexdo dos objetivos apresentados interessa para este trabalho, pois
permite apontar quais competéncias e habilidades os mesmos requerem no contexto

do PCN de matematica.

Dentre os principios do PCN de matematica destaca-se:

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras,
computadores e outros materiais tém um papel importante no
processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam
estar integrados a situacbes que levem ao exercicio da
analise e da reflexdo, em JdUltima instincia, a base da
atividade matematica (BRASIL, 1997, p. 19).

Tendo em vista o principio apresentado, esta dissertacdo propds estimular o
raciocinio logico, através de um material didatico de ensino de programag¢do com
criacdo de jogos 2D para criangas, no intuito de ajudar a desenvolver as
competéncias e habilidades sugeridas no PCN de matematica podendo, o material
didatico, ser aplicado através de projetos extracurriculares ou ser incluidos na grade

curricular de ensino.

Assim buscou-se conhecer quais competéncias e habilidades sé&o

recomendadas no PCN de matematica do ensino basico.
3.1.2. Competéncias

Fleury e Fleury (2001) esclarece que o tema competéncia, vem sendo
desenvolvido nos ultimos anos, entrando na pauta das discussdes académicas e
empresariais, em diferentes instancias como: no nivel da pessoa, organizacfes e
dos sistemas educacionais, sendo definida como “uma palavra utilizada para
designar uma pessoa qualificada para realizar alguma coisa” (FLEURY E FLEURY,
2001), como também afirmam as autoras, que 0 termo competéncia aparece
associado a verbos como: saber agir, mobilizar recursos, saber aprender, saber

engajar-se, assumir responsabilidades, ter visdo estratégica.
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Conforme o PCN de matematica da educacédo basica, as competéncias

esperadas que um aluno desenvolva sao:

Fazer contagem, medida, célculo, ler e escrever nimeros.

Comparar, interpretar e expressar os resultados.

Localizar, identificar caracteristicas em objetos.

Resolver situacdes-problema de contagem, medidas.

Ler, escrever nUmeros naturais e racionais.

Realizar calculos, mentalmente e por escrito e comprovar 0s

resultados, por meio de estratégias de verificagao.

Medir e fazer estimativas sobre medidas.

e Interpretar e construir representacdes espaciais e
estabelecer relagtes entre eles

e Reconhecer e descrever formas geométricas
tridimensionais e bidimensionais.

e Recolher dados e expressar o resultado utilizando tabelas e

gréaficos (BRASIL, 1997, p. 63).

Deve-se notar que:

[...] no inicio da aprendizagem escolar os alunos ainda néo
dispdem de conhecimentos e competéncias para resolver
todas as questdes e problemas apresentados no ciclo
escolar, necessitando de uma ampla experiéncia com
situacbes-problema que os levem a desenvolver raciocinios
mais complexos por meio de tentativas, exploracdes e
reflexdes (BRASIL, 1997, p. 71).

3.1.3. Habilidades

Silva e Felicetti (2014), ao citarem (FERREIRA, 2010) e (PERRENOUD,
1999) esclarecem que habilidade é ter capacidade, destreza, agilidade para
trabalhos manuais, onde o sujeito mobiliza conhecimentos para resolver problemas
da vida real, usando uma sequéncia de modos operatérios, de inducdes e deducdes,
onde sédo utilizados esquemas de alto nivel, ou seja, a habilidade € uma série de
procedimentos mentais que o individuo aciona para resolver uma situagao real, onde

ele precise tomar uma deciséo.

Segundo Silva e Felicetti (2014):

Os Parametros Curriculares Nacionais referentes as séries
iniciais do Ensino Fundamental afirmam que a formacdo dos
educandos necessita ser encarada enquanto capacitagao, a fim
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de adquirir e desenvolver novas competéncias em detrimento
de novos saberes. Isto deve resultar em um novo tipo de
profissional, o qual devera estar preparado para interagir com
novas tecnologias e linguagens, atendendo a novos processos
e ritmos. Portanto, essa nova relacdo entre trabalho e
conhecimento indicam que, através de instrumentos para um
processo de educacdo permanente, o aluno da educacao
basica precisa aprender a aprender (SILVA e FELICETTI,
2014, p. 19).

O saber matematico, ou seja, as habilidades de contar, localizar, medir,
desenhar, representar, jogar e explicar s&o necessarias para construcéo e utilizagéo
do conhecimento no processo de ensino e aprendizagem, pois € de fundamental
importancia que os alunos desenvolvam habilidades préaticas para reconhecer e
resolver problemas, buscar informacfes, tomar decisbes e quando a escola
potencializa essa capacidade, a aprendizagem pode refletir melhores resultados.
Porém, quando o aluno da uma resposta correta a um determinado problema, nao
significa garantia de apropriagdo do conhecimento, pois ao resolver o mesmo
usando procedimentos adequados pode ser conveniente, mas € necessario
habilidades para pbr a prova os resultados, testar efeitos e comparar outros
caminhos que levam a solucdo para que o valor da resposta correta ceda lugar ao
valor do processo de resolucdo, para o aluno ser estimulado a questionar sua
prépria resposta, questionar o problema, transformar um dado problema numa fonte
de novos problemas, evidenciando uma concepcdo de ensino e aprendizagem
(BRASIL, 1997, p. 33).

Este trabalho reforca a importancia do ensino de programacédo de
computadores a partir das séries iniciais, pois segundo os autores (TAJRA, 2008),
(Ribeiro, 2012), (RESNICK, 2014), Vieira (2014), (SILVA, 2015), (RAMAL, 2017) e
(RAMOS, 2019), essa acdo estimula o raciocinio légico que pode auxiliar no
desenvolvimento e melhoria das competéncias e habilidades sugeridas no PCN de

matematica.
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3.2. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Como explica o MEC a BNCC é:

Um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educacéo Bésica, de
modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com
0 que preceitua o Plano Nacional de Educacéo (PNE)

(BRASIL, 2017, p. 2).

A BNCC orienta para o desenvolvimento de competéncias das decisdes
pedagogicas por meio da indicacdo do que os alunos devem saber e do que devem
saber fazer para resolver necessidades complexas da vida no dia a dia, mostrando
competéncias sobre aprendizagens definidas na BNCC, portanto, a igualdade
educacional devem ser consideradas e atendidas para as oportunidades de entrada
e permanéncia dos alunos na Educacéo Basica, efetivando o direito de aprender
num pais que ao longo de sua histéria, transformou as desigualdades educacionais
em uma constante ja conhecida entre os estudantes definidos por raca, sexo e
condicao socioecon6mica de suas familias, porém as instituicdes escolares devem
planejar com foco na equidade, reconhecendo as necessidades dos alunos menos
favorecidos (BRASIL 2017, p. 13).

Segundo BRASIL (2017, p. 268), o letramento matematico, ou seja, ter
conhecimentos matematicos é fundamental, pois favorece o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, habilidade intrinseca que ajuda na organizacdo da aprendizagem
matematica e de outras areas do conhecimento para resolucdo de problemas,
desenvolvimento de projetos, para 0 desenvolvimento do pensamento
computacional e por consequéncia, garante aos alunos o desenvolvimento de varias

competéncias, sendo as seguintes as que mais motivam este trabalho:

Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de
investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos
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matematicos para compreender e atuar no mundo
(BRASIL, 2017, p. 269).

Utilizar, propor e/ou implementar solugfes (processos e
produtos) envolvendo diferentes tecnologias, para
identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em diversas é&reas da vida cotidiana,
explorando de forma efetiva o raciocinio légico, o
pensamento computacional, o espirito de investigacéo e
a criatividade(BRASIL, 2017, p. 477).

A BNCC orienta-se pelo pressuposto de que:

Os recursos didaticos como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletrdnicas e softwares de geometria dindmica tém um
papel essencial para a compreensdo e utilizacdo das
nocdes matematicas. Entretanto, esses materiais
precisam estar integrados a situagdes que levem a
reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um
processo de formalizacdo (BRASIL, 2017, p. 276).

Percebe-se que a BNCC tem o objetivo explicito de efetivacdo da
aprendizagem matematica chamando a atencdo para a preocupacdo do
desenvolvimento do raciocinio légico intrinseco ao pensamento computacional.

Também pode-se relacionar o material pedagdgico proposto neste trabalho
com um estimulo do desenvolvimento do raciocinio logico através do

desenvolvimento do pensamento computacional.
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4. O USO DE JOGOS NA EDUCACAO

Para Weiss e Cruz, (2001), uma reflexdo sobre a realidade da Informatica
nas escolas, é muito importante em relacédo a sua influéncia e seu potencial como
instrumentos tecnolégicos, exercendo situacbes que podem levar o aluno a
frustracbes, raivas e vivenciar o prazer do sucesso obtido em situacoes
desafiadoras, que o levara ao desejo de novas situacbfes como projetar suas

emocodes na escolha ou producgéo de textos ou desenhos.

Como informa Savi e Ulbricht (2008), os jogos de video games e
computadores conquistaram um espac¢o importante na vida de criancas, jovens e
adultos e costumam absorver muitas horas dos jogadores, e consomem um tempo
gue poderia ser aproveitado em outras atividades, gerando entre pais e professores,
reclamacdes constantes, pois seus filhos e alunos ndo aplicam nos estudos a
mesma atencdo, comprometimento e dedicacdo que dao aos jogos, mas felizmente
cresce 0 numero de pesquisas para unir ensino e jogos educacionais que permitirdo
aprendizagem de forma mais ativa, pois 0s mesmos podem se tornar auxiliares
importantes do processo de ensino e aprendizagem se conter algumas

caracteristicas especificas para atender as necessidades e objetivos pedagdgicos.

Gros (2003), ao citar McFarlane et al. (2002), afirma que muitos professores
reconhecem que os jogos, além de facilitarem a aquisicdo de conteudos, contribuem

também para:

Resolucdo de problemas;

Raciocinio e Memorizacao;

Melhoria do pensamento estratégico;
Melhoria das habilidades psicomotoras;
Desenvolvimento de habilidades analiticas;
Desenvolvimento habilidades computacionais;
Desenvolvimento de estratégias em grupo;
Prética do trabalho cooperativo (Gros, 2003).
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Em jogos educacionais digitais os estudantes desenvolvem uma série de
habilidades e, por isso, comegcam a ser tratados como importantes aliados didaticos,

pois trazem o0s seguintes beneficios (SAVI e ULBRICHT, 2008):

Efeito motivador;

Facilitador do aprendizado;

Desenvolvimento de habilidades cognitivas;
Aprendizado por descoberta;

Experiéncia de novas identidades;

Socializacao;

Coordenacao motora;

Comportamento expert (SAVI e ULBRICHT, 2008).

Os dispositivos méveis podem ser importantes ao apoio pedagdgico na
escola, tornando as aulas mais atraentes com uso dessa tecnologia, estimulando o
desenvolvimento da autonomia, curiosidade, criatividade e socializacdo promovendo
a construcdo de conhecimento da crianca, a0 mesmo tempo em que se torna um
elemento de motivagéo e colaboracdo, uma vez que o processo de aprendizagem da
criangca se torna atraente, significativo e auxilia na resolucédo de problemas que

podem ser resolvidos em grupo com outras criancas (MOUSQUER; ROLIM, 2011).

Para Mousquer e Rolim (2011), os seguintes aspectos devem ser
observados e levados em consideracdo pelos projetistas para que sejam
desenvolvidos softwares que atendam as necessidades de ensino aprendizagem de
uma crianca:

Autonomia;

Criatividade;

Curiosidade;

Desenvolvimento sensdério-motor;

Errar sem medo;

Interdisciplinaridade;

Motivacao;

Rapidez e raciocinio légico;

Mobilidade;

Socializagdo (Mousquer e ROLIM, 2011).

N&o basta o jogo digital ser um entretenimento, pois se nao tiver um objetivo
pedagogico e possa levar o aluno a alcancar um dos aspectos citados a pouco, 0

objetivo da aprendizagem nao estara sendo alcancada.
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5. APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO

Como explica Bini e Koscianski (2009), programacao é o ato elaborar um
programa de computador, ou seja, escrever uma tarefa, por meio de cddigo que a

maquina possa entender e executar, usando uma linguagem de programacao.

Porém o processo de aprendizagem dos conceitos iniciais de programacao
de computadores € complexo e impde inUmeras dificuldades para iniciantes, pois as
ferramentas e linguagens ndo sdo adaptadas pedagogicamente para quem esta
comecando a programar, no entanto essa habilidade de programar deve ser
estimulada nos estudantes para que tenham capacidade de resolucdo de problemas
(BINI E KOSCIANSKI, 2009).

Ribeiro (2012) afirma que o surgimento dos computadores pessoais trouxe
também novas formas de brincar e se divertir, tornando-se um 6timo meio para
aprendizagem por meio do seu potencial motivacional. Por outro lado, a
programacao é ainda vista como uma atividade técnica, restrita a uma pequena
parte da populacdo. Esse pensamento se da pelo fato da aprendizagem da
programacao trazer dificuldades como a necessidade de conhecer a sintaxe e
comandos das linguagens, principalmente quando se fala em criancas, porém esse
pensamento vem sendo combatido, através do ensino de programacao para
criangas, cujo desafio € apresentar uma nova linguagem de programacéao, adaptada
ao contexto de criagao de jogos.

5.1. Linguagens e ambientes de programacéao para criancas
Desde o0 surgimento dos computadores apareceram também varios

ambientes e linguagens de programacao para criancas, podendo ser classificados

nas seguintes categorias (RIBEIRO, 2012):
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e Linguagens e Sistemas de Ensino da Programacédo: Estes
sistemas sdo desenhados com o objetivo de ajudar as pessoas
a aprender a programatr;

e Programacdo como Suporte/Capacitacdo para outras
areas: Ao contrario dos sistemas na categoria anterior, aqui
ndo ha preocupagdo com a transicdo dos conhecimentos
adquiridos para uma linguagem de programacdo mais
avancada. Os projetistas deste tipo de sistemas acreditam que
0 aspecto mais importante da programagdo € permitir as
pessoas criarem coisas que se adaptam as suas necessidades.
Conseguir que as pessoas produzam mais e melhor é a
principal preocupacéo destes sistemas (RIBEIRO, 2012).

Para esta dissertacdo interessa principalmente a segunda categoria, pois
permite usar um ambiente onde 0s usudrios podem exercer livremente sua
imaginagdo para construir um cendrio e programar cada parte dele de forma livre

para testar seu funcionamento.

Segundo Ribeiro (2012), seja para um programador iniciante ou ndo, na
maioria das linguagens de programacao, para criar um programa € necessario um
editor texto para transpor as suas ideias de forma correta para o computador e iSso

se da de duas formas:

e Simplificar a introducdo do cédigo, simplificando a
linguagem;

e Encontrar alternativas a digitacdo do cédigo, (RIBEIRO,
2012).

Na perspectiva de facilitar o aprendizado de programacdo com criacdo de
jogos nas formas citadas logo acima, utilizou-se o software Scratch na construcéo do

material pedagoégico, proposto nesta dissertacao.

5.1.1. SCRATCH

O Scratch é um projeto mantido Lifelong Kindergarten Group do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab e disponibilizado
gratuitamente (SCRATCH, 2019).
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Para Sousa (2013), o Scratch possui elementos visuais que atraem jovens e
criancas e a execucao imediata do seu trabalho (jogo ou animacédo) possibilita
verificagdo do resultado em tempo real e ele é gratuito podendo ser baixado a partir
da internet para qualquer computador ou usado online.
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Figura 4: Tela de programacao do Scratch.

Fonte: (RIBEIRO, 2012)

A Figura 4 mostra a tela principal do Scratch com visual que permite
aprender programacao criando histérias animadas ou jogos tendo como principal
alvo as criangas, e o objetivo é introduzir o ensino de programacao para todas as
pessoas que nunca imaginaram tornarem-se programadores, podendo o Scratch ser
analisado de duas formas (RIBEIRO, 2012):
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e Ambiente de Programacdo: O ambiente de
programacdo do Scratch pretende encorajar a
autoaprendizagem, convidando o utilizador a
experimentar os scripts e recebendo feedback ao
mesmo tempo, pois toda esta interacdo encontra-se
facilitada.

e Linguagem de Programacdo: A programacdo em
Scratch é feita juntando blocos coloridos, que contém
instrucdes, para controlar objetos graficos em 2D,
chamados sprites. Movendo os blocos sobre um fundo,
0 utilizador cria os seus programas de forma. O
conjunto de blocos empilhados constituem-se o0s
comandos que representam declaracfes, expressoes e
estruturas de controlo. Cada bloco tem uma forma
prépria, ajudando assim o utilizador a encaixa-los,
através de arrastar e soltar (RIBEIRO, 2012).

O material pedagogico desenvolvido nesta dissertacdo buscou facilitar a
aprendizagem dos conceitos basicos de programacéao, utilizando-se do Ambiente de
Programacao do Scratch que é ludico e de sua Linguagem de Programacao que é
em formato de blocos de encaixe que permite criar uma sequéncia légica para
executar as tarefas desejadas em cada objeto no cenario do jogo em

desenvolvimento.

O Scratch é uma opc¢do valida para desenvolver o0 pensamento

computacional e a competéncia de resolucao de problemas (SOUSA, 2013).

Ribeiro (2012) esclarece que desde o0 surgimento dos primeiros
computadores pessoais ja vinham surgindo ambientes e linguagens de programacao
voltadas para criangas, na tentativa estimular o interesse e de tornar a programacao
mais acessivel para elas, podendo ser citados aqui alguns exemplos: Alice,
Greenfoot, Kara, Liveworld, Karel, Josef, Turingal, Toon Talk, Prototype 2, Algo Block, Pet
Park, MOOSE Crossing, Cleogo, Logo, AgentSheets, Squeak Etoys.

Dentre todos os softwares de programacéo citadas logo acima, 0os que mais
chamam a atencdo sdo: Scratch, Squeak Etoys, Alice e Kodu pelo fato de serem
altamente visuais facilitando a interacdo e absorcdo de o conceito de blocos de

instrucdo por encaixe ao invés de ter que tradicionalmente digitar cédigo de texto,
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fazendo com que as criancas consigam criar os programas ou jogos de forma facil e

intuitiva, encaixando os blocos uns nos outros, como mostrado na Figura 5.

teda setaparaadreta  pressionada?

se entdo
|

e entio

teda seta para 3 esquends  pressionada?

fire @qmus
X
tocando em Apple 2

Fonte: Do autor.
Figura 5: Blocos de comandos do Scratch.

O programa scratch foi escolhido por apresentar um ambiente facil e intuitivo
para o aprendizado de conceitos de programacdo, para ser o conteaddo no material
pedagdgico, produtos desta dissertacdo, porém deve-se compreender que este e
todos os outros programas citados ndo esgotam todas as opcdes disponiveis no

mercado, mesmo porgue novos surgem a cada ano.

As atividades propostas no material estimulam dentre outras habilidades o
raciocinio légico, memorizagdo, atencdo, concentracdo, foco, criatividade, trabalho
em grupo, proatividade, pensamento computacional por meio da programacédo de

games.
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5.2. Exemplo 1 - Conteudo e Atividade Passo a Passo

Como exemplo de parte do conteudo do material pedagogico, a Figura 6
mostra o0 assunto blocos de variaveis e na Figura 7 mostra o exercicio 5 referente ao

assunto tratado:

5. VARIAVEIS

AS VARIAVEIS SAO UTILIZADAS PARA
ARMAZENAR INFORMAGOES, PODENDO :
SER NUMEROS, NOMES, DATAS, ETC. B

O NOME DA VARIAVEL NAO INTERFERE
NA INFORMAGCAO QUE ELA PODE
ARMAZENAR, ENTRETANTO, E ACONSELHAVEL

SEMPRE NOMEAR A VARIAVEL DE ACORDO COM A
FUNCAO QUE ELA VAI EXERCER OU TIPO DE
INFORMAGCAO QUE ELA IRA GUARDAR.

NO SCRATCH, PODEMOS CRIAR UMA VARIAVEL

PARA CRIAR UMA VARIAVEL, DEVEMOS SEGUIR OS
SEGUINTES PASSOS: P
1 - CLICAR NA ABA VARIAVEIS SN

2 - BASTA AGORA APENAS CLICAR EM “CRIAR UMA
VARIAVEL” E INSERIR UM NOME PARA CRIAR O

CLICANDO NA ABA VARIAVEIS. OBJETO DESEJADO.

ONDE E QUANDO UTILIZAR AS VARIAVEIS? .
- O BLOCO “ADICIONE”, RESPONSAVEL POR FAZER

TODA VEZ QUE HOUVER A NECESSIDADE DE COM QUE OS VALORES SE ALTEREM.
GUARDAR ALGUMA INFORMACAO PARA SER
UTILIZADA NO JOGO SERA NECESSARIO CRIAR UMA
VARIAVEL (EX.: VIDAS, PONTOS, N° DE ITENS DO

JOGADOR, ETC.).

- OS BLOCOS “MOSTRE VARIAVEL” E “ESCONDA
VARIAVEL” QUE. SAO RESPONSAVEIS POR FAZER
COM QUE A VARIAVEL APAREGCA OU NAO NA TELA

. DE JOGO.
OS BLOCOS DA ABA “VARIAVEIS” SO APARECERAM

APOS A CRIACAO DA VARIAVEL E SO PODEM SER
UTILIZADOS EM CONJUNTO COM OS OUTROS
BLOCOS DE PROGRAMACAO DO SCRATCH.

QUANDO UMA VARIAVEL E CRIADA, JUNTAMENTE
COM ELA SAO CRIADOS OS BLOCOS PARA A SUA
MANIPULACAO.

VEJAMOS A SEGUIR:

- O BLOCO COM O NOME DADO A VARIAVEL.

- O BLOCO “MUDE”, QUE FAZ COM QUE A VARIAVEL
RECEBA UM VALOR ESPECIFICO.

Figura 6: Conteudo sobre Variaveis
Fonte: Do autor.

A Figura 6 é um exemplo de conteudo tedrico sobre variaveis, que é ensinado
aos alunos na aula de programacao.
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; VEJAMOS COMO PODEMOS UTILIZAR AS DEVEMOS SEMPRE DAR UM VALOR INICIAL PARA A
E .\ VARIAVEIS COM OS  SEGUINTES VARIAVEL, NO CASO ELA COMEGARA COM O VALOR
% ;f EXEMPLOS: DE 0 (ZERO).
Lo
PARA QUE ISSO ACONTEGA, FACAMOS O SEGUINTE
CODIGO:
EXERCICIO 5
PEGUE AS MAGAS.
CRIE UM JOGO COM UM PERSONAGEM PARA QUE A J
CADA VEZ QUE ELE TOQUE NAS MACAS =
ESPALHADAS PELO CENARIO, SEJA
ACRESCENTADO 1 (UM) PONTO AO PLACAR. NESTE CODIGO ESTAMOS FALANDO QUE O VALOR
INICIAL DEVERA SER ZERO. SEMPRE QUE COMEGAR
PRIMEIRAMENTE, VAMOS PROGRAMAR NOSSO O JOGO O VALOR DA VARIAVEL PONTO SERA
PERSO-NAGEM PARA ANDAR E CHEGAR ATE AS AUTOMATICAMENTE MUDADO PARA ZERO.
MAGAS.
AGORA VAMOS FAZER O CODIGO
LOGO EM SEGUIDA, CRIAREMOS UMA VARIAVEL PARAQUEC. PERSONAGEM: GANHE
CHAMADA PONTOS. FREr;
DEVEMOS PROGRAMAR PARA QUE QUANDO O 0OS BLOCOS DE CODIGO DAS MAQAS
PERSONAGEM TOQUE NAS MACAS ELE GANHE B9 SERVRAO  PARA  QUE  ELAS
SRS DESAPARECAM QUANDO o
UTILIZAREMOS O BLOCO DE SENSORES “TOCANDO PERSONAGEM ENCOSTAR NELAS.

EM” E O BLOCO "ADICIONE” DE VARIAVEIS.
FICARA DA SEGUINTE MANEIRA:

Apple

NO BLOCO “TOCANDO EM”, MUDE O PONTEIRO
PARA O NOME DO OBJETO MAGCA (APPLE). O BLOCO
COMPLETO PARA FAZER A PONTUACAO FICARA DA
SEGUINTE FORMA:

OS BLOCOS DE ESCONDA E MOSTRE SAO
s ENCONTRADOS NA ABA DE APARENCIAS.

QUANDO O JOGO INICIAR A MAGA VAI APARECER E
AO TOCAR NO GATO ELA IRA ESCONDER.

Figura 7: Exemplo de atividade Pega Maca.
Fonte: do Autor.

A Figura 7 mostrou um exemplo de conteudo do material pedagogico de
uma atividade utilizando o conceito de variaveis e alguns blocos de programacao.
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6. HELCLASOFT E O MATERIAL PEDAGOGICO

No final de 2013 foi criada, pelo autor desta dissertacdo, uma micro empresa
individual (MEI) chamada HELCLASOFT com a proposta “Educacao Tecnoldgica”
para levar as escolas da regido o ensino de programacdo para criangcas, num

processo de resolucéo de problemas definido por Sousa (2013).

Deve-se entender por “Educagdo Tecnoldgica”, no contexto desta
dissertacdo, a intencdo de fazer com que os alunos sejam protagonistas para a
sociedade em que vivem, ndo s6 usando a tecnologia como meros espectadores,
mas também sabendo como elas funcionam e se possivel sabendo programa-las ou
mesmo criando novas tecnologias, mas para isso as criangas precisam de uma nova
alfabetizacdo, a programacdo de computadores para desenvolver o pensamento
computacional. Esta estratégia reporta a Ramos (2019) quanto a aprender a pensar

COMoO sujeitos autdnomos.

Tajra (2008) faz uma importante afirmacao:

Os softwares de programacéo séo excelentes recursos
computacionais que permitem o aprimoramento das
habilidades de logica, matemética e de resolucdo de
problemas (TAJRA, 2008).

Muitos podem perguntar por que estimular as criancas e 0s jovens a
aprender programacdo de computador tdo cedo e uma das respostas é: “A
programacao se tornou uma disciplina tdo basica quanto a disciplina matematica e a
escrita” (RESNICK, 2014).

Para Bigolin, Garlet e Silveira (2016):

No meio em que vivemos cada vez é maior a
necessidade de saber programar para que ndo sejamos
apenas consumidores de tecnologias, mas sim que
saibamos produzi-las. No Reino Unido o ensino da
programacao na educacdo basica € obrigatério, pois se
acredita que a programacéao tem o potencial de ajudar no
aprendizado das demais disciplinas BIGOLIN, GARLET
e SILVEIRA (2016).
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Essas afirmacdes citadas logo acima, reforcam esta dissertacdo, no sentido
de incentivar o Pensamento Computacional com ensino de programagdo de
computadores para o estimulo do raciocinio légico, na busca por auxiliar na
aprendizagem e empoderar os alunos com letramento tecnolégico proposto por

Sousa (2013), por meio do material didatico proposto.

6.1. Material Pedagdgico

Desde sua fundacdo em 2013 até 2016 a empresa HELCLASOFT esteve
em parceria com varias escolas de pequeno porte, cujas turmas tinham no maximo
15 alunos por aula, havendo assim uma facilidade de transmissdo de conteudo e
evidenciando-se o aprendizado, através da observacéo direta.

Para explicar a motivacdo que inspirou criar o material pedagdégico, produto
deste mestrado, em 2016 foi feito um piloto com uma turma de alunos de ensino
fundamental de um colégio em Guaratingueta, com aulas de programacao, e a partir
de 2017 a empresa HELCLASOFT assumiu 12 turmas de alunos do ensino

fundamenta, com salas que chegavam a mais 30 alunos.

Até entdo ndo se tinha pensado e ndo se sentiu a necessidade de ter um
material de apoio, porém foi possivel observar no decorrer daquele ano de 2017, na
dindmica das aulas, que enquanto ensinava-se programacgao com criacdo de jogos
aos alunos, deparava-se com uma dificuldade de transmissdo de conteudo para
essa quantidade de alunos de forma homogénea, ao mesmo tempo em que nao se
conseguia atender aos alunos em sua mesa de computador para tirar suas davidas.

Naquele ano de 2017 comegavam 0s primeiros problemas pedagdgicos e
disciplinares. Comecaram as reclamacfes dos alunos quanto a disponibilidade do
atendimento do professor, os pais questionando o conteddo que estava sendo
colocado e a forma de avaliacao dos alunos.

A experiéncia através de observacado direta, em sala de aula com as 12
turmas de alunos do ensino fundamenta no ano de 2017, permitiu perceber que sem
um material de apoio nas aulas seria dificil conseguir ensinar programacao para
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criangas, pois as aulas ndo passavam credibilidade para os alunos, nem para os
pais e nem para a escola.

Era preciso fazer um material pedagdgico para mostrar o diferencial da
proposta “Educacéo Tecnoldgica”, ou seja, fazer com que os alunos exercitassem as
seguintes habilidades: raciocinio l6gico, memorizacao, atencédo, concentracao, foco,
autoestima, autoconfianca, determinacao, criatividade, protagonismo, programacao

de computadores com criacado de games 2D/3D.

6.2. A Prototipagem

Palhais (2015) explica o que é prototipagem:

A prototipagem é uma importante ferramenta para o
processo de desenvolvimento de produto. O objetivo de
projetar produtos é satisfazer as necessidades dos
clientes e melhorar a competitividade das empresas no
mercado. A prototipagem auxilia no processo de
desenvolvimento de produto, uma vez que, possibilita a
simulacdo do produto em escala real, permitindo a
identificacdo de erros de projeto e a realizacdo de testes
qguer em laboratério como por grupos teste (Palhais,
2015).

Em uma reunido no 3° bimestre de 2017 com a direcao do colégio, aprovou-
se o0 desenvolvimento de um material pedagdgico para o uso no ano de 2018.
Iniciava-se naquele més de Setembro de 2017 a criagcdo dos primeiros protétipos
para a educacao basica, faixa etaria escolhida para iniciar o ensino de programacéao
com criacdo de jogos, pois quanto mais cedo tiverem contato com a programacao
mais cedo compreenderdo a importancia dessa nova alfabetizacdo. E para o
conteldo dos protétipos usou-se o software Scratch de programacdo 2D que
permitiu um contato com conceitos de linguagem de programacdo proximo a

realidade de softwares tradicionais de programacao.
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7. RESULTADOS

Antes de apresentar o material pedagdgico, resultado desta dissertacdo, faz-
se necessario apresentar os pressupostos tedricos de VYGOTSKY, utilizados na
proposta do material proposto neste trabalho.

7.1. Sociointeracionismo de Vygotsky

A influéncia da aprendizagem escolar através de atividade embasada no
Sociointeracionismo teve inicio em nos anos 80 com um processo dialégico que
necessita do outro para construir significado e aquisi¢cdo de conhecimento a partir da
interagcdo entre a crianca e adulto, ou seja, o pondo da mediagdo do adulto como
primordial no desenvolvimento da crianca, através do conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) (MACHADO e SANTOS, 2015).

7.2. Zonade Desenvolvimento Proximal

Para Striquer (2017) uma questdo importante para considerar no processo
de mediacao para criar novas aptiddes, novas funcbes psiquicas no ser humano é a

aprendizagem, que permite maior possibilidade de desenvolvimento.

Para Vygotsky (2007) existem dois niveis de desenvolvimento:

a) o desenvolvimento real: determinado pela capacidade
da crianca, de um aprendiz de modo geral, resolver
sozinho um problema, independente da ajuda de outra
pessoa;

b) o desenvolvimento potencial: determinado pela
constatacdo de que a crianc¢a, ou o adulto, para resolver
um problema necessita da orientacdo de uma outra
pessoa que seja mais capaz do que ela. Entre esses
dois niveis forma-se a Zona de Desenvolvimento
Préximo (ZDP) que é “a distdncia entre o nivel de
desenvolvimento real [...] e o nivel de desenvolvimento
potencial” (VYGOTSKY, 2007, p. 88).
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Para melhor compreender as citagdes logo acima sobre Sociointeracionismo
e as Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZDP) faz-se necessario explicar o

conceito de ajuda do par mais proximo.

7.3. Ajudado Par mais Proximo

Como explicam Jales e outros (2014) o motivo de colocar uma crianga junta
com outra para aprender € precisamente para se ajudarem e colaborarem umas com
as outras, pois os menores desenvolvem-se muito com os mais velhos, pois ao ter a
ajuda do par mais préximo, a crian¢ca o tem como modelo que ensina 0S mais novos
e assim os mais velhos vao consolidando o que ja sabem. E 0s mais novos por sua

vez aprendem com maior facilidade.

N&o necessariamente, precisa-se colocar uma crianga mais nova junto com
a mais velha, mas sim é importante colocar criancas juntas, e de preferencia a que
sabe mais junto com a que sabe menos, para que possam colaborar umas com as
outras.

Com base nos conceitos logo acima, as aulas, onde foram aplicado o
material pedagogico, resultado deste trabalho, tiveram os alunos agrupados em
pares ou trios e ndo sozinhos, sempre que possivel, pois se desejava com essa
orientacao, facilitar o ensino aprendizagem de programacao com criacao de jogos e
possibilitar aos alunos desenvolverem dentre outras habilidades propostas o
trabalho em grupo para ajudar seus colegas. Quando necessario ajudavam também
seus colegas em outras mesas. E apesar de existir alguma resisténcia por parte de
alguns alunos, com o passar do tempo eles cediam e passavam a compreender a

importancia dessa postura colaborativa.

Como parte do resultado desta dissertagdo seguem abaixo um plano
pedagdgico, um contetdo programéatico, um controle de critérios de avaliagcdo, uma
atividade do material do 3° ano, um exercicios passo a passo do material do 5° ano,

algumas partes do material pedagogico.
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7.4. Plano Pedagogico

Com a demanda por uma aula de maior qualidade, além do material
pedagogico desenvolvido, foi preciso criar também um plano pedagdgico, que pode
ser visto nas trés Figuras seguintes logo abaixo:

PLANO PEDAGOGICO 2018

O presente PLANO PEDAGOGICO visa estabelecer um planejamento da disciplina de Iégica
de programacgao com criagao de jogos.

Os alunos do Ensino Fundamental 1 ( 2° ao 5° anos) aprender&o conceitos de criagao de
jogos em projetos interdisciplinares que visam apoiar os conteudos desenvolvidos em sala de
aula e trabalhados ao longo ano letivo.

As aulas de criagdo jogos d&o oportunidade as criangas de interagirem com o
computador e es colegas de forma prazerosa e dinamica. Através de atividades no Laboratdrio
de Informatica estimula-se o pensamento criativo e prepara o aluno para o uso das novas
tecnologias. Desta maneira leva o aluno a pensar de maneira logica, facilitando encontrar
solugdes de problemas. .

Os alunos serdo estimulados a trabalhar em grupo desenvolvendo as atividades
propostas nas apostilas.

Objetivos da disciplina

e Desenvolver raciocinio légico, através do ensino de programacéo de jogos;
- Apropriar-se das habilidades tecnoldgicas basicas;

. Explorar, experimentar, levantar hipoteses, comparar, tomar decisSes em diferentes
situagdes, trabalhar em grupo e estimular a arte;

. Demonstrar iniciativa e autonomia nas atividades propostas;

. Utilizar o computador como ferramenta de aprendizagem e pesquisa;

. Utilizar o computador como meio de expressdo, comunicagao e criatividade.

2. Metodologia Pedagdgica

2.1 Aulas Tedricas
Exposi¢cdes/discussdes tedricas utilizando quadro, pincel, computador e Datashow.

2.2 Aulas praticas em laboratério de informatica
01 hora/aula por semana para cada turma no laboratério com o objetivo de permitir que os
alunos pratiquem os conceitos tedricos ensinados.

2.3 Apresentagdes

Os alunos fardo atividades em grupo e apresentardo aos colegas, e quando possivel para os
professores interdisciplinares, as competéncias e habilidades adquiridas nas aulas até o
momento.

E uma oportunidade de cada aluno soltar-se e aprimorar sua dicgdo e oratéria para futuras
apresentagbes em eventos maiores.

2.4 Atividades de fixagao
Em aula o professor ensinara conceito(s), novos comandos e em seguida ira propor
atividade(s) de fixacdo. Na aula seguinte pode haver continuagéo da aula anterior.

2.5 Projetos

No final do 4° bimestre, cada aluno ou grupo devera preparar uma solugéo de software
(jogo com pouca complexidade) de acordo com o tema proposto e apresentar num evento
proposto pela diregcdo, em forma de Mostra de trabalhos ou feira. Por exemplo, os grupos
devem desenvolver como projeto, uma histéria em um jogo que represente o tema. Sempre em
equipe, quando possivel!

Figura 8: Plano Pedagégico — Parte 1.

Fonte: Do autor
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Esse projeto sera apresentado aos pais e convidados como parte de um EVEAto da
escola no final do ano.

3. Softwares a serem utilizados

Centenas de opgdes de softwares poderiam ser utilizados para estimular as seguintes
habilidades: Raciocinio logico, programagao 2D, 3D, Inglés, alfabetizagdo, arte, musica,
estratégia, coordenacgéo espacial e colaboragéo.

Entretanta para 2018, sera utilizado o software SCRATCH, desenvolvido no MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts), para criagéo de jogos 2D no Fundamental 1.

4. Avaliacao

Trabalhamos com Metodologias Ativas como Aprendizagem Baseadas em Projetos (ABP) e
Aprendizagem Baseadas em Problemas (ABP).

A construcdo das notas Mensais e Bimestrais sers através de Observagédo Direta com os
seguintes CRITERIOS:

1- Avaliagdo continua da aprendizagem e evolucéo;

2- Pré-atividade estimulada;

3- Atividades tedricas e praticas Individuais;

4- Atividades em Grupo;

5- Assiduidade;

6- Comportamento e Postura;

7- Apresentacao de Trabalhos praticos desenvolvidos no laboratério.

Desta forma, as notas serdo compostas pelos critérios acima. A nota final sera calculada
através de uma média aritmética das médias Bimestrais ou pelo sistema da instituicéo.

A construgcéo das notas Mensais e Bimestrais sera através de Observagédo Direta com os
seguintes CRITERIOS:

1- Avaliagéo continua da aprendizagem e evolug&o;
2- Pro-atividade estimulada;

3- Atividades tedricas e praticas Individuais;

4- Atividades em Grupo;

5- Assiduidade;

6- Comportamento e Postura;

7- Apresentacéo de Trabalhos praticos desenvolvidos no laboratério.

Desta forma, as notas serdo compostas pelos critérios acima. A nota final sera calculada
através de uma média aritmética das médias Bimestrais ou pelo sistema da instituicdo.

Figura 9: Plano Pedagogico - Parte 2

Fonte: Do autor.
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5. Plano de Aula por Série/Ano/Softwares

Série Ano Softwares
Ensino Fundamental 20 Scratch
Ensino Fundamental 3° Scratch
Ensino Fundamental 40 Scratch
Ensino Fundamental 50 Scratch

6. Resultados esperados

Série Ano X Observagoes Resultados esperados

Uma crianga que ¢é estimulada a
desenvolver seu raciocinio légico e
-Estimular o raciocinio légico e | matematico aumentara a concentragdo e
matematico, a concentragdo e a | com certeza tera mais facilidades em
coordenagéo Motora; outras disciplinas e/ou em qualquer outra
-Estimular o trabalho em grupo, o | area que escolher profissionalmente.

letramento e numeragdo, a vivéncia

de outras linguas; Espera-se que o aluno expresse sua
-Estimular o despertar da arte com

Ensino . 3 criatividade ao criar histérias, jogos e
20 a0 5° uso da tecnologia para criar fi Sas 2D

Fundamental desenhos, histérias e animagdes; Annacossom 2.
-Estimular a imaginagao e criatividade | A° trabalhar em grupo de forma
-Aprender programagao de colaborativa, busca-se alcangar os
computadores e dispositivos objetivos propostos.
smartphones e Tablets. )
-Estimular a fluéncia na lingua Espera-se que haja melhora no
Inglesa. desempenho em outras disciplinas,

principalmente de exatas.

7. Conteudo Programatico
O conteudo de cada Ano Escolar esta disposto nos seguintes anexos:

2° Anos - Anexo
3° Anos - Anexo
4° Anos - Anexo
5° Anos - Anexo

BOWON =

Responsavel pelo projeto

Coordenadora Pedagdgica

E-mails de Contatos:

Figura 10: Plano Pedagdgico - parte 3
Fonte: Do autor.
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A Figura 9 mostra um modelo de conteddo programatico que o professor

deve seguir e desenvolver nas aulas. Iniciou-se com este modelo um padréao de aula

gue foi possivel acompanhar e verificar o desempenho de cada turma.

@\vww.l IFLCLASOF Teom. br
— 1° Bimestre

Aula Conteudo
1 Apr da ferr (Scratch), que sera utilizada durante o ano letivo. Explanacéo do conteudo e objetivo das aulas
2 Inserindo e pintar personagens e objetos.
3 Aprendendo a trabalhar com cenario.
4 Pintando um cenario utilizando as ferram canetas de cores do Scratch e aprendendo a inserir cenarios da galeria.
S Revisdo do conteudo aprendido. Inserir e pintar p objetos e cenarios. Exercicios de fixagao
6 Aprendendo a utilizar/montar os principais blocos dos objetos (blocos de movimentos)
7 Exercicios de fixagao (blocos de movimentos)
8 Construgao de um cenario de jogo , fixagao apli do todo o ad. dad
o Continuagao: Fi i do o jogo de cada grupo.

— 2° Bimestre

Aula

Conteado

10

Introduc@o aos blocos légicos de diregao

11

Blocos de movimentagido — conceito de lateralidade.

12

Usando a légica para programar o per: 2 para_ mo:

para a diregéio desejada

13

Exercicios de fixa¢io -~ Movimentos

14

Blocos de movimentagdo (Gire/Tocando na borda)

15

Usando a logica para fazer o personagem andar e girar conforme a diregao desejada

16

Exercicios de fixagdo - Blocos de movimentagido — Desenhando o cenario e os personagens

17

Mudanga de trajes e cores — Alterando as cores dos personagens e dando efeitos de movimentos dos membros

18

Exercicio de fixagio - Mudanga de traje e cores

— 3° Bimestre

Aula Conteuado
19 Trabalhando com movimentos.

(Fixagdo de comandos desenvolvendo um jogo simples de movimentag&o)
20 Tr L do com movi - Cc
21 Trab. do com ¢ d de mo O com outros blocos logicos ja aprendidos em sala de aula. Parte 1
22 Trabalhando com comandos de movi j com outros blocos légicos. Parte 11
23 Aplicagao do conteudo ensinado com desenvolvimento de um jogo com suas préprias ideias.
24 Orientagdes e observagdes aos grupos com analise do desenvolvimento em sala de aula.
25 Desenvolvendo um jogo simples aplicando todo o conteudo ensinado em sala de aula Parte 1
26 Desenvolvendo um jogo simples apli do todo o v inado em sala de aula. Parte IT
27 Apr Ao dos Jogos para professores interdisciplinares

— 4° Bimestre

Aula Explorando os blocos de aparéncia. Criando dialogo entre os personagens.

28 Explorando blocos de aparéncia. Adicionando e mudando cores dos per © objetos

29 Explorando blocos de aparéncia At > e diminuindo ho dos per o obj através de condigoes.
Programando mudangas de cenarios

30 Exercicios de fixagao das fungdes de aparéncia. Revisao geral

31 Projeto: Proposta do jogo para Mostra de fim de Ano.

32 Criagao de um jogo utilizando os blocos de aparéncia juntamente com os blocos de movimentos - Parte 1

33 Criagao de um jogo utilizando os blocos de aparéncia juntamente com os blocos de movimentos - Parte 11

34 Finalizagao do Jogo de cada grupo, ajudando, conferindo, ajustando e orientando os alunos.

35 Finalizagao do Jogo de cada grupo, ajudando, conferindo, ajustando e orientando os alunos.

36

Evento: Mostra ou Feira do os jogos dos alunos aos pais, coor Diregdo e convidados

— — — S
=~
- ( HELCLASOFT v
ANEXO 1 EDUCACAO TECNOLOGICA E EMPREENDEDORISMO |
22 ANO
Plano Pedagégico para 2018

Contetado Programatico

Figura 11: Modelo de CONTEUDO PROGRAMATICO.

Fonte: Do autor.
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7.6. Fichade acompanhamento individual

Para obter-se um controle do andamento das aulas e da evolugdo dos
alunos, desenvolveu-se a ficha de Controle de Acompanhamento Individual dos

critérios de avaliagéo dos alunos no més, conforme Figura 10:

|
LEGENDA

1 hvaliacio continua da aprendizagem e evolucio TURNA:

2 Pré-atividade estimulada DISCIPLINA:

3 Aividades teoricas e praticas Individuais LOGICADE PROGRMAGAQ COM CRIACAO DE

4 Atividades em Grupo JOGOS,

i Assiduidade PROFESSOR:

] (Comportamento e Postura

7. | Apresentaciio de Trabalhos praticos desenvolvidos no Laboratdrio

Professor, favor colocar sinal (+) positivo ou (-) Negativo
Més: DIA DIA DIA DIA DIA
' TOTAL
FEVEREIRO
arioe (400 -

crisnos(ou-) 1412 3|45 |6|2|0|2|3|4|5(8 7|0 |23 4|5|8| ] 1|2|3|4|5]6|2]1]2|3|a|5|6|1|+

N | ALUNOS

1

2

;

]

§

L

g

9

10

1

12

13

14

Figura 12: Ficha de acompanhamento individual dos critérios de avaliacdo dos alunos, no més.

Conforme a ficha de acompanhamento individual dos critérios de avaliacdo
dos alunos mostrada na Figura 10, os alunos foram estimulados a cumprirem 7
critérios de avaliagcdo, ndo havendo provas escrita, mas sim atividades préticas,
adotando-se o procedimento de alunos monitores, ajudantes do professor, onde 0s
alunos que se destacavam pela destreza auxiliavam os colegas em outras mesas de

computador, fazendo com que o aluno com mais habilidade em programacéao
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estimulasse os colegas quem apresentavam mais dificuldades na aprendizagem de
criacao dos jogos.

Notou-se, através de observacgéo direta, que os critérios de avaliacdo eram
alcancados evolutivamente o decorrer do ano de 2018, pois com o material
pedagogico dava-se autonomia para 0s alunos avangarem em exercicios extras ou
contetdo novo, além de poderem dar continuidade em casa junto com seus pais,
gue também podiam saber o contedudo das aulas, sua relevancia e objetivos
propostos.

7.7. Exemplo 2 - Atividades

A Figura 13 e a Figura 14 mostram um exemplo de uma atividade criada

para alunos do 3° ano do fundamental:

) _— ( Apostila de Logica de Programacso com criacio de
jogos 2D no SCRATCH

HELCLASOFT

VEJA O SEGUINTE EXEMPLO:

( l_ri' —— o= J

= = )

VAMOS ESCOLHER UM PERSONAGEM E COLOCAR
NA TELA.

AGORA VAMOS PROGRAMA-LO PARA
ELE COMECAR A MOVER SEMPRE QUE
A TECLA ESPACO FOR PRESSIONADA.
COLOQUE NA TELA DE PROGRAMACAO
OS BLOCOS DO EXEMPLO ANTERIOR.

PERCEBA QUE O BLOCO DE MOVIMENTO “MOWVA 10
PASSOS “ ESTA DENTRO DO BLOCO “SE

ENTAO”, PORTANTO, ELE SO SERA e @
EXECUTADO SE A CONDICAO FOR ,*
ATENDIDA, OU SEJA, (A TECLA ESPACO c?

PRESSIONADA).

PROIBIDO FAZER COPIAS 1111111
Todos os direitos de uso desta apostila reservados & HELCLASOFT.

Figura 13: Atividade para alunos do 3° ano do fundamental.

Fonte: Do autor.
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Na figura 13, pode-se observar alguns blocos de comandos, que sao
utilizados para ensinar de forma ladica o conceito de programacao de computadores

ja com o comando SE para tomada de decis6es no cddigo.

) Apostila de Légica de Programagao com criagao de
) ( > jogos 2D no SCRATCH

__ HELCLASOFT

AGORA, E SO ADICIONAR OS BLOCOS “SEMPRE” E
«“«QUANDO CLICAR EM BANDEIRA” PARA QUE
SCRIPT SE INICIE.

)

2%

O SCRIPT FINALIZADO FICARA ASSIM: & é

VAMOS TESTAR SEU JOGO, CLICANDO NA BANDERA
VERDE NA PARTE DE CIMA DA TELA DO PROGRAMA

SCRATCH.

SALVE SEU JOGO COM UM NOME SUGERIDO PELO
PROFESSOR!

24

'LLLLAL

PROIBIDO FAZER COPIAS 1111111
Todos os direitos de uso desta apostila reservados & HELCLASOFT.

Figura 14: Atividade concluida com blocos.

Fonte: Do autor.

As Figuras 13 e 14 mostraram passo a passo um exemplo de atividade da
aula de programacéo do material proposto nesta dissertacdo. E importante perceber
que com esse exercicio 0s alunos sdo empoderados com conhecimentos praticos de
conceitos de programacdo e que normalmente sO seriam ensin0S em um Curso
técnico ou curso superior de tecnologia da informacdo, mas que ao ensinar esses
conceitos ja na educacéo basica de forma ludica, este material pedagogico promove

a alfabetizacdo tecnolégica desenvolvendo o pensamento computacional.
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7.8. Protétipos do Material Pedagdégico

Palhais (2015) esclarece o que é um prototipo:

Prototipo  (substantivo, masculino) (do  grego:
prototupos.os.on) Modelo; aquilo que se faz pela
primeira vez e, normalmente, é usado como padrao,
sendo copiado ou imitado. Produto unitario usado para
testes feitos antes da fabricacdo em grande escala.
Versdo de um sistema que antecede a principal,
normalmente reduzida, para ser aperfeicoada.

A busca por criar um material pedagoégico que satisfizesse a necessidade
dos alunos, contribuiu com o desenvolvimento de protétipos que permitiram alcancar

um resultado satisfatorio.

A seguir foram expostas partes dos prototipos do material pedagogico

representando uma parte dos resultados desta dissertacao:

7.8.1. PROTOTIPO 1 - Capa da Apostila

Scratch

Ensinar Logica de Programacio

atraveés da Criacdo de Jogos 2D.

Hélio Moreira da Silva

A 000 0000000000%0000300

Figura 16: Capa do primeiro protétipo.
Fonte: Do autor.
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A Figura 15 mostrou a capa do primeiro protétipo do material pedagdgico.

1. APRENDENDO A CRIAR JOGOS COM SCRATCH

A segnur podemos ver alguns dos blocos de programagio do Scratch:

LAleuns blocos de comando do Scratch
: : : :
i == , i t g
i 7 B . q i
i q i i i
H B - ' i il
<o € ==o |
s €D . (D
@ - @)

AT
Em |
e

]
;

I
I

Figura 17: P4gina de blocos de comandos.

Fonte: Do autor.

A Figura 17 mostrou a pagina de blocos de comando do primeiro prototipo
do material pedagogico. Pode-se observar que os blocos sdo divididos por cores,
representando conjuntos de comandos, por exemplo, o conjunto azul representa
movimentos, 0 conjunto laranja representa controle e o verde representa 0s

operadores.
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No primeiro protétipo, foi desenvolvido um material pedagdgico sem a
preocupacdo com a estética, formatacao e editoragdo, pois o intuito era construir um

conteudo robusto para analisar seu resultado parcial.

7.8.2. PROTOTIPO 2

Apostila de Légica de Programagao com criag&io de
-y ( jogos 2D no SCRATCH
3 ” 11
HELCLASOFT 2° ANO Fundamenta

...................................

o

HELCLASOFT

EDUCACAO TECNOLOGICA E EMPREENDEDORISMO

22 ANO
APOSTILA DE SCRATCH
DISCIPLINA:

NOME ALUNO(A): [

Figura 19: Atividade concluida com blocos.

Fonte: Do autor.
A Figura 19 representa o protdtipo 2, que sofreu melhoramento visual na capa e

internamente.
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7.8.3. PROTOTIPO 3

=

HELCLASOFT

EDUCACAO TECNOLOGICA E EMPREENDEDORISMO

4° Ano Fundamental 1

¢®
APOSTILA DE SCRATCH
(>

DISCIPLINA: |
LOGICA DE PROGRAMACAO |
COM CRIACAO DE JOGOS. |

Figura 20: Capa do PROTOTIPO 3.

Fonte: Do autor.

A Figura 20 representa o protétipo 3 que sofreu melhoramento visual e
acréscimo de figuras na capa e ao longo do conteudo interno, além de muitas outras

modificacdes internas, como formatacéo, diagramacéao correc¢des ortograficas.
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7.8.4. PROTOTIPO 4

|

HELCLASOFT

EDUCAGCAO TECNOLOGICA E EMPREENDEDORISMO

32 ANO FUNDAMENTAL 1

APOSTILA DE SCRATCH

K, o

DISCIPLINA
LOGICA DE PROGRAMACAO
COM CRIACAO DE JOGOS.

Figura 21: Capa do PROTOTIPO 4.

Fonte: Do autor.

A Figura 21 representa o prot6tipo 4 que recebeu uma alteracéo e passou a
ter além da revisdo geral, uma diagramacdo, ilustracdo para melhorar seu visual

buscando atender o conceito de Design de interacao.
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Proposta Pedagdgica do Material

Segue abaixo a proposta do material pedagdgico:

Desenvolver o Pensamento Computacional através do ensino de
programacao de jogos;

Estimular as habilidades tecnoldgicas basicas;

Explorar, experimentar, levantar hipéteses, comparar, tomar decisbes em
diferentes situacfes problema, trabalhar em grupo e estimular a arte;
Estimular iniciativa e autonomia no uso do computador;

Estimular o uso do computador como ferramenta de aprendizagem e
pesquisa;

Estimular o uso do computador para expressao, comunicagdo e

criatividade.

Metodologia Pedagdégica do Material

Aulas Teoéricas

Exposicdes/discussdes teodricas utilizando quadro, pincel, computador e

Datashow.

Aulas praticas em laboratdrio de informatica

01 hora/aula por semana para cada turma no laboratério com o objetivo de

permitir que os alunos pratiquem o0s conceitos tedricos ensinados.

Apresentacdes

Os alunos tiveram atividades em grupo e apresentaram Seus jogos aos

colegas, evidenciando suas competéncias e habilidades adquiridas nas aulas.

A apresentacdo foi uma oportunidade de cada aluno soltar-se e aprimorar

sua oratéria para futuras apresentacées em eventos maiores.
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Atividades de fixacao
Em aula o professor ensinava novos comandos e em seguida era proposto

atividades de fixagéo.

Projetos Finais

No final do 4° bimestre, os grupos preparam uma solucdo de software (jogo
com pouca complexidade) de acordo com o tema proposto e apresentar num evento
proposto pela direcdo, em forma de Mostra ou feira. Os grupos deviam desenvolver
como projeto uma histéria em um jogo que represente o tema. Sempre em equipe,
guando possivel!

Os projetos (jogos) sao apresentados aos pais e convidados como parte de

um evento da escola no final do ano.
Método de Avaliacao

Trabalhou-se com metodologias ativas como Aprendizagem Baseadas em

Projetos e Aprendizagem Baseadas em Problemas (ABP).

A construcdo das notas Mensais e Bimestrais se deu através de observacao

direta com os seguintes critérios:

1- Avaliacao continua da aprendizagem e evolucéo;
2- Proatividade estimulada;

3- Atividades tedricas e préticas Individuais;

4- Atividades em Grupo;

5- Assiduidade;

6- Comportamento e Postura;

7- Apresentacéo de Trabalhos préaticos desenvolvidos no laboratorio.

Desta forma, as notas que compde 0s conceitos da escola foram compostas
pelos critérios acima e a nota final foi calculada através de uma média aritmética das
médias Bimestrais ou pelo sistema informatizado que a instituicdo possuia na época.
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8. DESIGN DE INTERACAO

8.1. Conceito de DESIGN DE INTERACAO

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2002), Design de interacéo é:

[...] projetar produtos interativos para apoiar as pessoas em
suas vidas cotidianas e profissionais. Em patrticular, trata-se de
criar experiéncias de usuario que aprimoram e estendem o
caminho as pessoas trabalham, comunicam e interagem
PREECE, ROGERS e SHARP (2002).

O material pedagogico desenvolvido como produto desta dissertacdo utilizou-se da
metodologia de design de interacdo com a preocupacao de usabilidade, cores e

visual para tornar-se atraente e de facil entendimento pelos alunos.

Para Silva (2017) o Design de Interagéo:

[...] nos oferece uma visdo panordmica do campo
interdisciplinar em que se insere o design de interacdo, que
sempre trabalha em conjunto com outras especialidades como
design gréfico, design de informagdo (ou arquitetura da
informacéo), design industrial baseando-se em pesquisas
sobre usuarios (usabilidade), podendo atuar em mais de uma
dessas atividades simultaneamente (Silva, 2017).

Praticas em Design:

Design grafico
Design de produto
Disciplinas Design artistico
académicas: Design industrial
Ergonimia Industria de filmes
Psicologia/ R—b
ciencia cogm:wax*
Design
|nfo:m.‘nM
Engenharia s

-
Ciencia da

Sistemas de informag3o

-y
-

=

Mwbalho cooperativo

.

computagdo > suportado por
Engenharia oe_’_’_—_’_‘_____,_’ computador (CSCW)
software
Ciéncias sociais /
(p.ex., sociologia, / T \ Ergonomia
antropologia) Fatores Interagio Cognitiva

Computagdo humanos Humano

ubiqua Computador

Engenharia
cognitiva

Figura 22: Diagrama de Design de Interacéo

. Fonte: (PREECE, ROGERS E SHARP, 2002).
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Figura 23: Modelo em cascata.

Fonte: (PREECE, ROGERS e SHARP, 2002).

O modelo em cascata da figura 23 foi usado como metodologia de design de
interacdo para o desenvolvimento do material pedagdgico proposto, pois permitiu 0s

seguintes passos de construcao:

¢ Identificar as necessidades e 0s requisitos:
Foi verificado, conforme observacéo direta, a necessidade de criar um
material pedagogico que atendesse os anseios dos alunos.

e Desenvolver o design do produto:
Foram desenvolvidos 4 protétipo, sendo um para o 2° ano, um para o
3% ano, um para 0 4° ano e um para o 5° ano.

e  Construir versdes do produto:
Trabalhou-se em 4 versfes de cada protétipo até a versdao final.

e Avaliar o resultado:
Cada versao foi enviada para grafica fazer um boneco de modelo

para avaliacao do resultado e discutia-se sobre 0 mesmo na empresa,
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sobre o resultado e o que poderia ser melhorado, tanto em contetdo

como em arte visual para melhorar o Design de Interacdo do produto.
¢ Manutencéo e ajustes do produto:

Apoés impressdo e encadernacdo de cada protoétipo, sugeriram-se

ajustes, correcdes de erros ortograficos, corre¢cdes de diagramacéao e

melhorias de conteudo.
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Tecnologia

9. METODOLOGIA

Foram considerados os seguintes materiais no desenvolvimento dessa

dissertagéo:

Escola:
O material pedagdgico foi utilizado em uma escola de ensino fundamental no

Vale do Paraiba, interior de Sao Paulo.

Professores:
Os professores eram terceirizados da empresa HELCLASOFT e aplicaram o
material nas aulas sob a supervisdo do autor deste trabalho e da coordenadora

pedagdgica da empresa supracitada.

Alunos:
Foram ministradas 1hora/aula por semana de fevereiro a novembro de 2018

com 12 turmas do ensino basico.

Coordenacéo:
Houve reunibes com a coordenagdo do colégio para manter alinhada a

proposta do ensino de programacao para criangas.

Direcéo:

Foi firmado um contrato de um ano com a dire¢éo do colégio;

Aulas praticas:
As aulas eram ministradas em laboratério de informatica, contendo um

projetor multimidia para auxiliar a explicacdo de conteudo.

Material Pedagogico:
O material pedagogico foi enviado para gréfica e quando ficou pronto,
disponibilizado para venda na papelaria da escola.
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Metodologia

Foi feito a pesquisa bibliografica para estudar o referencial teorico; a
aplicacao de aulas de programacéao de jogos 2D/3D em 2017, sem material didatico,

em uma escola do interior de Sdo Paulo, com alunos da Educacéo Basica;

Reunides: Foram realizadas reunides com a direcdo da escola, na prépria
escola, para tratar do desenvolvimento e aprovacdo do material pedagogico, com
amostra de protétipos, onde participaram o diretor executivo do colégio, a
coordenadora pedagodgica do colégio, a coordenadora pedagdgica da empresa
HELCLASOFT e o autor desta dissertacao e foi discutida na primeira reunidao a
viabilidade do desenvolvimento de um material pedagégico e nas demais reunides

foram apresentados os protétipos até o resultado final;

Protétipos: Foram desenvolvidos contetudo de 4 prot6tipos em quatro etapas

e usou-se o software Scratch de programacgao 2D para quatro materiais.

Na 12 etapa: O desenvolvimento do material pedagdgico se restringiu a
digitacdo do conteudo, recorte e colocacdo de imagens, colocacdo de sumario, sem

a preocupacao com a editoracao do texto, imagens e legendas das mesmas.

Na 22 etapa: o desenvolvimento houve a melhoria da capa, colocacao de
figuras como personagens, tamanho do texto, alinhamento e impressdes de teste

dos 5 prototipos.

Na 32 etapa: houve a preocupacdo coma a melhoria da capa, colocacao de
identificacdo do material, local para o aluno colocar seus dados e da sua escola,
colocacdo de sumério, adicdo de mais conteudo, foi feito editoracéo e correcdes de

contetdo pedagdgico.
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Na 42 e dltima etapa: Melhoria da capa, identificacdo da apostila,
identificacdo do aluno e escola, identificacdo dos responsaveis pela producéo,
revisdo pedagdgica, revisdo ortogréfica, comunicacao visual, ilustracdo e editoracdo
do material, revisdo e melhoria do conteudo pedagodgico, acréscimo de exercicios de
fixacdo e atividade final, envio para a grafica fazer uma amostra e apresentacéo

para a direcdo da escola.
Protétipos diferentes:

Foram desenvolvidos 4 materiais pedagodgicos para 0s seguintes anos
escolares, sendo um para 0 2° ano, um para o 3° ano, um para o 4° ano, um para o
5° ano, estes com conteudo de programacgdo 2D e um material para 0 6° em diante

com conteudo de programacéao 3D.
Metodologia de Avaliacdo utilizado na proposta do material pedagdgico:

A Avaliacdo foi através de observacao direta utilizando-se dos seguintes

critérios:

1- Avaliagdo continua da aprendizagem e evolucao;
2- Proatividade estimulada;

3- Atividades teodricas e praticas Individuais;

4- Atividades em Grupo;

5- Assiduidade;

6- Comportamento e Postura,

7- Apresentacao de Trabalhos praticos desenvolvidos no laboratério.
Controle e Acompanhamento:

Para controlar o desenvolvimento das aulas e o conteddo aplicado

desenvolveu-se um plano pedagogico jA mostrado na Figura 8, um conteludo
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programatico ja mostrado na Figura 11 e um controle de avaliagdo com

acompanhamento individual mostrado na Figura 12.
Aplicacao do material pedagdgico:

E em 2018, aplicaram-se as aulas de programacdo de jogos 2D com o

material desenvolvido.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Apés aplicacdo do material, no decorrer das aulas, pode-se afirmar que os
resultados foram satisfatorios, pois apds aplicacdo do material didatico proposto,
diminuindo as reclamacgdes e atendimento em mesa/computador. Foram percebidas
evolucbes na aprendizagem dos alunos em relacéo ao raciocinio logico, resolucdes
de problemas nas atividades propostas, na proatividade, no trabalho em grupo e no
comportamento. O material didatico tornou-se um apoio no desenvolvimento das
aulas, que a partir de sua adoc¢éo os alunos tiveram mais autonomia para avancar
ou retornar em conteddos que haviam vistos e tinham duavidas, desenvolviam as
atividades propostas e trabalhavam em grupo, sendo estimulados conforme os 7
critérios de avaliagdo propostos no material pedagogico. Para (RAMAL, 2017) e
(RAMOS, 2019), uma porcentagem da evaséo, seja no nivel fundamental, médio,
técnico ou nivel superior, decorre de um problema, a falta de motivacdo para o
raciocinio ajudar na aprendizagem, que consequentemente impede os alunos de
acreditarem que sdo capazes de aprender e desenvolver habilidades, serem
criativos, empreendedores e o resultado €, muitas vezes, o abandono da instituicdo
de ensino. A mudanca pode comecar com um olhar atento para esse problema e
uma solucao inicial pode ser uma proposta de desenvolver um ensino que promova
estimulos em diversas areas, em especial o design, inovagdo, programacao e
empreendedorismo. Esta dissertacao propés uma educacdo voltada ao estimulo das
seguintes habilidades: raciocinio l6gico, memorizacao, atencéo, concentracao, foco,
autoestima, autoconfianca, determinacdo, criatividade, protagonismo, resiliéncia,
trabalho em grupo, proatividade, pensamento computacional por meio da
programacao de games 2D/3D, aplicados através do material pedagdgico proposto
nesta Dissertacdo, podendo ser utilizado nas escolas através de projeto

extracurricular ou integrado na grade curricular.
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