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1. INTRODUGAO

O presente trabalho busca apresentar o uso e as possibilidades didaticas da
Programagéo Scratch 2.0 (2017), no ambito do Projeto Comunicagdo Cultura e
Tecnologias Nestor Elizeu Crochemore (CoCTecNEC, 2017), como uma
ferramenta para o desenvolvimento de habilidades inerentes ao Pensamento
Computacional (PC) (WING, 2008). Tal abordagem, ocorre em uma Escola do
Campo Inclusiva (ARROYO, 2004).

Pressupomos que o PC, conforme relata WING (2008), se constitui em uma
habilidade primordial para todos os cidadaos. Além disso, no contexto do PC,
segundo BLIKSTEIN (2008), sobressalta-se a necessidade de desenvolver a
habilidade de analise das criancas com utilizacdo de atividades de resolugao de
problemas e com exploracédo de fundamentos da ciéncia da computacéo.

Tendo por base o Construcionismo, ACKERMANN (2001) propde o
conhecimento como uma construcdo fundamentada no cotidiano do aluno,
mediada pela agdo pedagdgica do professor. Pautamos o presente trabalho nos
conceitos propostos por ACKERMANN (1993): a) “...] trabalho pratico
("hands-on") ndo é suficiente sem o raciocinio ("heads-in") e reproducéo
("play-back"); b) experiéncia pessoal ndo é somente manipulagdo direta de
objetos reais; c) concreto nao é equivalente a fisico.”

2. METODOLOGIA

Nesta pesquisa, almejamos compreender que metodologias de ensino
podem favorecer o processo de desenvolvimento do PC, quando se utiliza a
linguagem Scratch (2017), com o objetivo de proporcionar ao aluno um ambiente
de programacéo visual, multimidia e interativo, composto pelos Ciclos Sucessivos
de Resnick (2007): imaginar, criar, praticar, compartilhar e refletir (RESNICK,
2007).

A escola pesquisada é composta por 299 alunos, com 6 turmas de
Educacao Infantil, (8) oito turmas de 1° a 5° ano e (06) seis turmas de 6° a 9° ano,
além de (50) cinquenta professores e funcionarios. Ja o projeto CoCTecNEC é
constituido por alunos na faixa etaria de (10) dez a (22) vinte e dois anos, sendo
(07) sete meninas e (11) onze meninos totalizando (18) dezoito integrantes,
destes (03) trés integrantes participam de atendimento educacional especializado,
(04) quatro participam do Projeto Classe de Apoio.

A implantagéo do clube, integra as ag¢des desenvolvidas no ambito da Rede
de Clubes de Programacado, em processo de implantagdo na Rede Municipal de
Ensino de Pelotas-RS no ano de 2017, por meio de uma parceria que se
estabeleceu entre as escolas, o Centro Tecnolégico Educacional de Pelotas e o
Grupo de Ensino, Pesquisa e Extenséo - Comunicagao Cultura e Tecnologias.
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Foram realizadas, em média, quatro (4) quatro observacgdes controladas e
sistematicas, com o objetivo de chegar mais proximo as perspectivas dos sujeitos
e observar os participantes durante as atividades do CoCTecNEC, cada uma
delas teve o tempo de duracdo dos encontros (100) cem minutos. Tais
observagbes tinham por objetivo perceber as habilidades e estratégias do PC
utilizadas pelos sujeitos na resolugao dos problemas propostos.

Propomos para os alunos do Ensino Fundamental do Campo (EFC), uma
abordagem que se utiliza de dindmicas de aprendizagem e da linguagem Scratch,
priorizando a interdisciplinaridade e buscando o desenvolvimento do PC. No
ambito das atividades do COCTECNEC (2017), optamos pela estratégia de
visualizagdo matematica, intitulada etnomatematica, a qual considera o contexto
em que os sujeitos estéo inseridos (D’AMBROSIO, 2002).

Tal proposta de aprendizagem interativa, mediada por uma rede de
aprendizagem ludico-colaborativa, permite ao professor atuar servindo-se dos
recursos multimidia, tais como: os videos e explanagdes textuais. Cada uma delas
apresenta um grau, maior ou menor, de interatividade com o aluno e um
envolvimento também diferenciado para o papel do professor.

As atividades desenvolvidas nos encontros emergem da integragdo de
estratégias que promovem as interagbes de aprendizagem criativa sob o enfoque
da cultura maker (BLIKENSTEIN, 2013), nas quais executamos atividades
criativas para desvelar, aprender e resolver os problemas selecionados pelo
grupo de aprendizagem.

Tal dindmica, possibilita a utilizacdo dos processos mentais inerentes ao PC
e uso das ferramentas de resolugcao de problemas, quais sejam: organizacao e
analise de dados, construgdo de algoritmos, abstragdo, criacdo de modelos,
simulagdo, automatizagcdo de solugdes e paralelizagdo, conforme propde Wing
(2006).

Neste cenario, a proposta metodoldgica do projeto Code Club (2016)
fundamenta as atividades desempenhadas junto aos participantes. Esta
metodologia esta alinhada com a filosofia construcionista de Papert, a qual
considera que a construgao do conhecimento € favorecida quando o aprendente
utiliza o computador para criar um produto palpavel, que seja de seu interesse e
de seu contexto sdcio-cultural.

De acordo com os fundamentos do construcionismo, os participantes
aprendem a programar construindo os artefatos, os quais s&o propostos em
roteiros (Zanatta et al., 2016). Cumpre-nos destacar que os artefatos (games) sédo
criados seguindo um “passo-a-passo” indicado no roteiro que, posteriormente,
propde um desafio que instiga o participante do clube a conhecer um pouco mais
a ferramenta e a criar seus proéprios produtos.

A abordagem metodoldgica utilizada fundamenta-se na teoria piagetiana, a
qual apresenta o construgdo do conhecimento como um processo de interagcéo do
sujeito com o objeto. Tal processo interativo € influenciado por fatores intrinsecos
que influenciam os processos de desenvolvimento das estruturas mentais
descritas pela epistemologia genética de PIAGET (1983).

No curso da investigacéo, utilizamos a linguagem de programacao (LP)
Scratch como ferramenta de mediacdo do conhecimento, na medida em que
possibilita a interagdo do sujeito com o objeto de estudo. Este processo de
interacdo mediada pelo computador propicia aos participantes elementos de
estimulo para o desenvolvimento das estruturas mentais que possibilitam o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao PC.
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Neste enfoque, desenvolvemos acbdes sob o paradigma de investigacao
cientifica qualitativa direta em ambiente natural, com o intuito de compreender o
significado das relagdes inerentes ao PC e a Robdética, bem como a linguagem
Scratch, na aprendizagem no EFC.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No curso das agdes os integrantes do Clube interagiram e estabeleceram os
toépicos de geometria, os roteiros de criagdo dos games e as habilidades, ou seja,
quais codigos de programagdo Scratch seriam utilizados nos games, conforme
proposto por Roque (2016). Tais escolhas, advém do processo de resolugao de
problemas sob o enfoque do PC, de modo que sejam implementadas as
habilidades de organizacdo e analise de dados, construgdo de algoritmos,
abstracdo, criacdo de modelos, simulacdo, automatizacdo de solugdes e
paralelizacao no curso dos Ciclos Sucessivos de Resnick (2007).

A modelagem pedagdgica descrita, possibilita a interagdo por meio da uniao
do espacgo dos integrantes do Clube, do Mediador e da Comunidade Virtual de
Aprendizagem Scratch, segundo o modelo descrito por Resnick (2017). A
producado dos sujeitos esta disponivel no Mystuff CoCTecNEC.

Percebemos um crescente engajamento dos participantes no processo de
apropriagao dos elementos que constituem o PC mediado pela ferramenta de
programacao visual em blocos Scratch (2017). De modo que, a cada novo objeto
multimidia e interativo criado, constatamos uma maior apropriagao dos elementos
da LP e uma crescente complexidade dos objetos e das codificagdes scratch,
evidenciando, deste modo, o ciclo: imaginar, criar, praticar, compartilhar, refletir —
retomada do ciclo, conforme proposta pelo referencial te6rico do Projeto.

Logo, sob os auspicios do Construcionismo os integrantes do grupo tiveram
a possibilidade de experienciar o trabalho pratico ("hands-on"), o raciocinio
("heads-in") e a reproducédo ("play-back"), bem como, construirem a propria
experiéncia de manipular, interagir e produzir objetos reais, por meio de acdes
pautadas no cotidiano, mediadas pela acdo pedagogica do professor.

Para tanto, empregamos uma abordagem interdisciplinar articulando as
diversas areas do conhecimento e o PC, mediado pelo Scratch no EFC. Neste
contexto, a articulacdo com uma proposta Etnomatematica possibilitou a
emergéncia dos contextos politico-culturais que se depreendem da tematica
proposta no processo criativo do clube, a qual possibilitou utilizar o Scratch para
criagcao do Jogo de Sete Erros descrito anteriormente.

4. CONCLUSOES

Por conseguinte, a abordagem metodolégica do projeto promoveu a
interacao dos participantes, de modo a propiciar um processo de construcio
cognitiva, mediada por ferramentas de computacdo que possibilitaram o
desenvolvimento de competéncias e habilidades para a resolugéo de problemas.

Neste ambito, promovemos os processos inerentes aos Games e ao PC
como um meio de estimulo no processo de aprendizagem. Para tanto, utilizamos
a ferramentas de programacao e de interagdo em rede, proporcionadas pela
Informatica na Educacdo, como instrumentos que potencializam o processo de
constru¢cao do conhecimento.

Logo, o uso do Scratch, possibilita o desenvolvimento das habilidades de
analise e resolucédo de problemas, mediado por dindamicas problematizadoras no
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processo de criagdo de games, de modo a explorar os fundamentos da ciéncia da
computacao e promover o PC.
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