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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo analisar se projetos desenvolvidos no Scratch
durante um curso de formagéo de professores possuiam aspectos construtivistas e
ergondmicos. Para a realizacdo dessa analise, foram usados critérios previamente
selecionados por outros autores para verificacdo de sites educacionais e objetos de
aprendizagem. Outras pesquisas relativas a projetos do Scratch os caracterizam
como objetos de aprendizagem, o que justificou a escolha dos referidos critérios. A
pesquisa, de carater qualitativo, teve inicio com a busca de autores que pudessem
contribuir com referencial tedrico acerca da utilizacédo das tecnologias digitais no
contexto educacional, do software Scratch e dos objetos de aprendizagem. Buscou-
se, ainda, referenciais que permitissem melhor compreensdo sobre os critérios
escolhidos. Com relacédo a aspectos construtivistas, os critérios utilizados foram
interatividade, tratamento ao erro, dinamismo e simulagéo. Os critérios relacionados
a aspectos ergonémicos foram legibilidade, documentacédo e navegabilidade. Os
dados da pesquisa foram coletados durante a realizacdo do curso de formacéo, a
partir de observagdo participante e de um questionario respondido pelos
participantes. Os projetos, desenvolvidos pelos cursistas, foram disponibilizados no
repositério do Scratch e analisados de forma individual. A analise revelou que todos
0s projetos apresentavam caracteristicas de interatividade, o que sugere que o
Scratch € uma ferramenta propicia para programacgéo de objetos de aprendizagens
interativos. Percebeu-se que o software possibilita a programagéo de recursos com
bom tratamento ao erro do usuario e com situagdes que remetem simulagdes, mas
isso exige programagdes mais longas e conhecimentos técnicos mais especificos. O
critério de dinamismo foi atendido em seis projetos, 0 que mostra a viabilidade de se
programar recursos dindmicos no Scratch. Com relagcéo aos critérios de ergonomia,
a vivéncia em sala de aula pelos participantes do curso de formacgao contribuiu para
que o critério de legibilidade fosse atendido em cinco projetos. O repositério oficial
possibilita que orientagbes apropriadas a professores interessados em utilizar
projetos sejam disponibilizadas, o que propiciou o atendimento do critério de
documentagédo na maioria dos projetos. O ultimo critério explorado mostrou que o
Scratch permite melhor navegabilidade em recursos mais curtos, sem muitas trocas
de fases, cenarios ou personagens. Percebeu-se que todos os critérios podem ser
atendidos a partir de programagdes no software, mesmo que alguns exijam mais
conhecimentos, mais pratica ou mais tempo na elaboracdo dos objetos de
aprendizagem. Contudo, a pesquisa demonstrou que, apesar de a programagao no
software ocorrer por uma abordagem construcionista, ndo existe garantia de
recursos construtivistas, a ndo ser que sejam observadas caracteristicas especificas
na construcdo dos projetos. Eles poderdo ndo possuir um aspecto ergonémico
apropriado, pois o Scratch facilita parcialmente a programacao de recursos com
esse formato.

Palavras-chave: Scratch. Projeto. Objeto de aprendizagem. Construtivismo.
Ergonomia.



ABSTRACT

This work had as the objective to analyze if the projects developed in Scratch during
a training course of teachers had constructivists and ergonomics aspects. To perform
this analysis, we used criterias previously selected by other authors to analyze
educational sites and learning objects. Other researches related to Scratch projects
characterize them as learning objects. This fact justified the choice of these criteria.
The qualitative research began with the search for authors who could contribute with
theoretical reference on the use of Digital Technologies in the educational context,
also contribute with Scratch software and learning objects. It was also sought for
references that allowed a better understanding of the chosen criteria. Regarding
constructivist aspects, the criteria used were interactivity, error treating, dynamism
and simulation. The criteria related to ergonomic aspects were readability,
documentation and navigability. The research data were collected during the training
course, from participant observation and a questionnaire answered by the
participants. The projects, developed by the students, were made available in the
Scratch repository and analyzed individually. The analysis revealed that all projects
presented interactivity characteristics, which suggests that Scratch is a propitious tool
for programming interactive learning objects. It was noticed that the software allows
the programming of resources with good treatment to the error of the user and
situations that refer to simulations, but this requires longer schedules, longer
programming and more specific technical knowledge. The dynamism criterion was
met in six projects, which shows the feasibility of programming dynamic resources in
Scratch. Regarding the ergonomics criteria, the classroom experience by the
participants of the training course contributed to the fact of the readability criterion
being met in five projects. The official repository allows appropriate guidance to
teachers interested in using projects to be made available, which facilitated the
fulfillment of the documentation criterion in most of the projects. The last criterion
explored showed that Scratch allows better navigability in shorter features, without
many changes of phases, scenarios or characters. It was noticed that all the criteria
can be met from software programing, even if some require more knowledge, more
practice or more time in the elaboration of learning objects. However, the research
has shown that, although software programming is based on a constructionist
approach, there is no guarantee of constructivist resources, unless specific
characteristics are observed in the construction of the projects. They may not have
an appropriate ergonomic aspect, because Scratch partially facilitates the
programming of features with this format.

Keywords: Scratch. Project. Learning objectives. Constructivism. Ergonomics.
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INTRODUCAO

Ao longo da histéria percebem-se varias mudancas provocadas pela
presenca de tecnologias. Seja no mercado de trabalho, na comunicagao, no transito,
ou até mesmo na alimentacao, a sociedade experimenta os impactos causados por
mudancas tecnolbgicas. As tecnologias digitais, por sua vez, alteram a forma do
homem se comunicar, informar e se relacionar. E comum que aplicativos sejam
utilizados em diversas situagdes cotidianas, como localizar-se no transito, realizar
pedidos de refeicbes ou efetuar transagbes bancarias. Ambientes cada vez mais
informatizados sao encontrados nos mais diversos setores.

A escola, como parte dessa sociedade, também experimenta mudancgas,
uma vez que alunos e professores exploram tecnologias em suas vidas pessoais. A
informacédo deixou de ser monopdlio escolar, estando disponivel na internet ou
reproduzida em diversas midias. Facilmente encontram-se escolas com laboratérios
de informatica, projetores, televisores e lousas digitais em sala de aula, o que sugere
mudancas no ambiente escolar. Contudo, a simples presencga desses artefatos pode
nao indicar mudangas nos processos de ensino e aprendizagem. O fato de as
tecnologias digitais estarem na escola ndo implica, necessariamente, em mudangas
de metodologias ou de postura por parte dos professores (SERAFIM; SOUSA,
2011). Ainda predomina na escola a forma tradicional de ensino, persistem as
dificuldades de aprendizagem e cresce o distanciamento entre a realidade do aluno
e os conteudos vistos na escola (LINS, 2012).

Muitos professores nao utilizam as tecnologias digitais nos processos de
ensino, mesmo que tenham acesso a elas. Entre as justificativas para essa recusa
pode ser apontado um amedrontamento docente relacionado a possibilidade de a
informatica substituir o professor. Borba e Penteado (2015) fazem mencgéo a tal
medo, bem presente no inicio das discussdes acerca do uso de tecnologias
informaticas na educacéao, no final da década de 70. Os autores, porém, afirmam
que as experiéncias acumuladas ao longo do tempo evidenciaram que o computador
nao substitui o professor. Ao contrario, o professor ganha um papel destacado no
contexto educacional quando se pensa em mediacao informéatica.

Richit, Mocrosky e Kalinke (2015, p. 125), ao tratarem da relagdo do docente
com as tecnologias digitais, apontam uma resisténcia pela suposicao infundada de

que o uso da tecnologia “prejudica o desenvolvimento do raciocinio ldgico
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matematico”. Para os autores, as lacunas presentes nessa relacdo indicam a
necessidade de pesquisas e formacbes profissionais. Kenski (2011) também
alertava para a necessidade de formacdo docente para utilizagdo de tecnologias
digitais.

Além do grupo de professores resistentes ao uso de tecnologias digitais, ha
ainda, um grupo que faz uso dos recursos tecnoldgicos persistindo em velhas
didaticas, que n&o agregam inovagdes na maneira de ensinar (KALINKE et al., 2015;
KENSKI, 2011). De acordo com esses autores ndo basta que tecnologias sejam
incorporadas a escola, € preciso que sejam utilizadas de forma apropriada, com
mudancgas na postura do professor e na autonomia do estudante. Para Serafim e
Sousa (2011, p. 20), “é essencial que o professor se aproprie da gama de saberes
advindos com a presencga das tecnologias digitais da informagédo e da comunicagao
para que estes possam ser sistematizados em sua pratica pedagogica”.

Dessa forma, a autora deste trabalho acredita que muitas reflexdes sobre a
utilizagao de tecnologias digitais na escola ainda precisam ser realizadas. Ja existem
grupos de pesquisa espalhados pelo Brasil com esse propésito. O GPTEM', Grupo
de Pesquisa sobre Tecnologias na Educacao Matematica, do qual a autora faz parte,
tem se dedicado a discutir temas relativos ao uso de tecnologias na escola,
principalmente os relacionados a Educacéo Matematica.

O grupo, que teve inicio em 2012, é composto por interessados em
pesquisar, refletir e discutir sobre utilizacdo de tecnologias nos processos de ensino
e aprendizagem de Matematica. As atividades iniciais contavam com poucos
participantes que tinham, por habito, a pratica de se reunir quinzenalmente para
discussao de textos. Tal pratica culminou com a concretizagédo do grupo, ao qual
aderiram novos membros, particularmente professores de Matematica.

A partir de 2013 novos integrantes comegaram a fazer parte do GPTEM,
ampliando o perfil dos participantes, que agora sdo compostos também por
pedagogos, gestores escolares, filosofos, outros professores doutores e seus
orientandos, além dos mestres que defenderam suas dissertagcdes nos ultimos anos
e de novos interessados em pesquisas. Entre as principais contribuicbes do grupo

para com a comunidade cientifica destacam-se a elaboracgéo propria de um conceito

1 Mais informagdes sobre o GPTEM podem ser obtidas em: < http://gptem5.wix.com/gptem>. Acesso
em: 19 ago. 2018.
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para o termo “objeto de aprendizagem”, as publicacbes de livros e artigos, a
apresentacdo de trabalhos em eventos da area e a realizagdo de cursos de
extensao.

Entre as pesquisas realizadas por integrantes do grupo, o Scratch? tem sido
tema de destaque. Trata-se de um software? gratuito, disponivel para ser utilizado na
internet ou instalado no computador, que possibilita a programacéao de projetos por
alunos e professores.

A partir do contato com o software mencionado, com pesquisas que
mostram a possibilidade de inser¢cao de tecnologias digitais em sala de aula a partir
dele (BATISTA, BAPTISTA, 2013; RIBEIRO; RODRIGUES; PEREIRA, 2014;
CURCI, 2017) e, especialmente, com duas pesquisas de integrantes do GPTEM
(MEIRELES, 2017; ZOPPO, 2017), a autora se sentiu motivada a investigar projetos
desenvolvidos neste software. Além das pesquisas acessadas, a autora teve a
oportunidade de participar de um curso de formagao sobre o Scratch promovido pelo
GPTEM, o que a instigou ainda mais a explorar e analisar projetos desenvolvidos
nele. Assim, delineou-se naturalmente uma pesquisa sobre projetos desenvolvidos
no Scratch, que foi estruturada da seguinte maneira:

Capitulo | — o problema de pesquisa sera delimitado e serdo apresentados o
objetivo pretendido e a metodologia desenvolvida;

Capitulo Il — seréo relatados alguns estudos sobre o uso de tecnologias
digitais na educacado, destacando as tecnologias na Educagdo Matematica, os
objetos de aprendizagem e o software Scratch;

Capitulo Il — os critérios de analise dos projetos do Scratch serdo expostos
e explicados;

Capitulo IV — serao descritos os dados produzidos para esta pesquisa;

Capitulo V — a anadlise dos projetos, realizada a partir dos critérios
estabelecidos, sera apresentada;

Capitulo VI — seréao expostas as consideragdes finais do trabalho.

2 O Scratch é uma linguagem de programacéo desenvolvida pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Serdo apresentadas mais informagdes sobre o Scratch ao longo deste trabalho.

3 Neste trabalho, optou-se por utilizar as normas de estrangeirismo indicadas pelo Manual de
comunicagéo do Senado Federal. Por esse motivo, ndo se utiliza italico em palavras consideradas
nacionais. Fonte: <https://www12.senado.leg.br/manualdecomunicacao/redacao-e-
estilo/estilo/estrangeirismos-grafados-seme-italico>. Acesso em 04 out. 2018.
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1 APRESENTAGAO DA PESQUISA

Para continuidade do texto, alguns aspectos importantes relacionados a
pesquisa serdo apresentados. Sao expostos nesse capitulo a delimitagdo do
problema, o objetivo da pesquisa, a metodologia e os procedimentos metodologicos

utilizados.

1.1 DELIMITAGAO DO PROBLEMA

Em concomitante a escolha do objeto de estudo desta pesquisa e dada a
importancia da formacao do professor para a utilizagdo de tecnologias, o GPTEM
organizou um curso de formacgéo sobre o Scratch para professores, integrantes ou
nao do grupo. Tratou-se de um curso de extenséao, gratuito, no qual os participantes
realizaram algumas programacdes. A atividade final foi a programacéo de projetos,
utilizando as ferramentas disponiveis no Scratch que foram apresentadas durante o
curso*.

Dado o interesse da autora deste trabalho em estudar projetos do referido
software, a mesma optou por realizar a analise dos projetos desenvolvidos no curso
de formacao ofertado pelo GPTEM por acreditar que eles podem ser usados com
fins pedagogicos. Era preciso, entdo, conhecer a importancia de analises de
ferramentas tecnoldgicas educacionais e definir que critérios seriam utilizados na
analise dos projetos.

Apesar da presenca significante de tecnologias digitais nos contextos
sociais, percebe-se que ainda predomina uma resisténcia por parte de professores e

equipes pedagdgicas com relacéo a introducéo dessas tecnologias na escola.

4 A descricdo do curso ofertado pelo GPTEM esta disponivel no apéndice deste trabalho. Na
apresentagéo da metodologia também ha informagdes sobre o curso de formacgao.
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Essa resisténcia assenta-se, entre outros, nos pressupostos de que a
tecnologia é geradora de mudancas hierarquicas no ambiente escolar, que
0 seu uso prejudica o desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico e
que deve ser apenas ludico. Nesse entendimento, acreditava-se que a
televiséao iria distanciar as pessoas, prejudicar a capacidade interpretativa e
substituiria a leitura, marcando o fim do livro; a maquina fotografica acabaria
com a arte da pintura; a filmadora colocaria em desuso a maquina
fotografica; a calculadora suprimiria a capacidade de o individuo pensar
matematicamente e, juntamente com o computador, levaria a um processo
de desvalorizacdo do conhecimento matematico formal. Percebe-se, nesta
perspectiva, uma clara ligacdo com a ideia de que uma tecnologia elimina a
anterior e a torna desnecessaria, fato ja apresentado como n&o verdadeiro
(RICHIT; MOCROSKY; KALINKE, 2015, p. 125).

No mesmo prisma, Kenski (2011, p. 104) cita que “o professor precisa ter
consciéncia de que sua acgao profissional competente ndo sera substituida pelas
tecnologias”. Acredita-se que um dos fatores que pode contribuir com essa
conscientizacéo de professores seja a formacao para uso de tecnologias. Ainda para

a autora:

A formacéo de qualidade dos docentes deve ser vista em um amplo quadro
de complementagdo as tradicionais disciplinas pedagdgicas e que inclui,
entre outros, um razoavel conhecimento de uso do computador, das redes e
de demais suportes mediaticos (KENSKI, 2011, p. 106).

Muitos professores preferem ndo se arriscar a utilizar tecnologias em sala de
aula. Penteado (2012) afirma que alguns professores as evitam por ndo se sentirem
confortaveis com a constante mobilidade proporcionada pela utilizacdo das mesmas.
Ela pontua a necessidade de formacédo para gerar envolvimento do professor no
movimento de introdugéo de tecnologias no ambiente escolar. Afirma, também, que
professores participantes de grupos de pesquisa sao os que se arriscam a utilizar
tecnologia informatica na escola (PENTEADO, 2012). Richit, Mocrosky e Kalinke
(2015, p. 129) concordam com a necessidade de processos formativos, afirmando
que “sdo necessarias acgdes formativas diferenciadas, nas quais seja possivel
investigar e refletir sobre praticas pedagodgicas em matematica que se utilizam
desses recursos”.

Mesmo com formacgdes, utilizar as tecnologias digitais, no contexto
educacional, ainda € um desafio para professores de Matematica. Um dos motivos
que pode inibir essa utilizacdo € a inseguranga em escolher recursos que possam
contribuir com os processos de ensino e aprendizagem. Muitas das tecnologias

digitais disponiveis, sejam aplicativos, jogos, softwares ou sites, ndo possuem uma
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especificacdo do método de ensino a que se referem, ndo deixando claro que teoria
de aprendizagem representam. Kalinke (2003, p. 63) adverte para a necessidade de
fundamentos consistentes para uso de tais tecnologias, uma vez que “toda pratica
pedagogica reflete uma certa concepcado do que seja ensinar e aprender’. Nesse

sentido:

E comum encontrar, no contexto da sala de aula, estratégias de ensino
baseadas em teorias de aprendizagem meramente empiricas, derivadas
das experiéncias pessoais e profissionais do professor, onde este ator néo
necessariamente dispde de um conhecimento teérico mais aprofundado, em
termos de pesquisas relacionadas ao processo de aprendizagem.
Entretanto, para planejar e empregar uma diversidade de recursos
pedagoégicos, fundamentais para a promocdo da aprendizagem, é
necessario que esses recursos estejam adequados aos objetivos propostos.
Para tanto, € preciso conhecer alguns enfoques teoéricos de aprendizagem
para melhor adequa-los (BULEGON; MUSSOI, 2015, p. 55).

Kalinke (2003) estabeleceu critérios para analise de sites educacionais, que
permitissem que professores pudessem seleciona-los de forma rapida e eficiente.
Para isso, tomou como apoio a epistemologia genética de Piaget, além de levar em
consideracao aspectos ergonémicos dos sites. Balbino (2016) realizou adaptacdes
nos critérios definidos por Kalinke (2003) para analise de objetos de aprendizagem
(OA)5, que, entre as varias opcdes de ferramentas digitais, possuem caracteristicas
que podem contribuir com o processo da aprendizagem. Na pesquisa intitulada “Os
objetos de aprendizagem de matematica do PNLD 2014: uma analise segundo as
visdes construtivista e ergondémica”, Balbino (2016) analisa objetos investigando
itens pré-estabelecidos, contemplando critérios construtivistas e ergonémicos.

Observando a pesquisa de Kalinke (2003) e as adaptacbes feitas por
Balbino (2016), percebe-se que é possivel estabelecer tais critérios, de forma
analoga, para os projetos do Scratch. E possivel, também, utilizar esses critérios
para analisar projetos desenvolvidos no Scratch, assim como Balbino (2016)
procedeu com os objetos de aprendizagem que selecionou em sua pesquisa.

Alicercada nas pesquisas de Meireles (2017) e Zoppo (2017), a
pesquisadora partiu do pressuposto que os projetos do Scratch podem ser
enquadrados como objetos de aprendizagem pois, para Meireles (2017, p. 25), “o

Scratch possibilita a criagdo de projetos que podem ser denominados como tal”.

5 A definigdo e as principais caracteristicas dos objetos de aprendizagem serdo apresentadas no
decorrer deste trabalho.
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Essas autoras realizaram pesquisas sobre a programacdo de um objeto de
aprendizagem no Scratch denominado: “Descobrindo comprimentos”. Enquanto
Meireles (2017) descreveu a elaboragcédo e a construgdo do OA, Zoppo (2017)
investigou a interagéo de estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental com o
mesmo.

Uma vez que os projetos a serem analisados podem ser considerados
objetos de aprendizagem, optou-se por utilizar os critérios de analise de Balbino
(2016). Esses critérios serdo apresentados e explicados no Capitulo .

Estabelecidos os projetos que seriam analisados, bem como os critérios a
serem adotados, delimitou-se a pesquisa com uma pergunta que a norteou: o que
nos mostra a analise de projetos do Scratch desenvolvidos em um curso de

formacao, a luz de parametros construtivistas e ergonémicos?

1.2 OBJETIVO

O objetivo geral dessa pesquisa foi analisar projetos desenvolvidos no
software Scratch, em um curso de formagédo de professores, a partir de aspectos

construtivistas e ergonémicos.

1.3 METODOLOGIA

Utilizando uma abordagem qualitativa, realizou-se, num primeiro momento,
um estudo de campo para coleta de dados que possibilitassem a analise de alguns
projetos programados no Scratch. Para realizacdo de tal andlise, a pesquisadora
considerou importante observar o processo de programacao desses projetos. Assim,
ponderou que a pesquisa qualitativa correspondia melhor as suas expectativas, uma

vez que:

Segundo esta perspectiva, um fenédmeno pode ser melhor compreendido no
contexto em que ocorre e do qual é parte, devendo ser analisado numa
perspectiva integrada. Para tanto, o pesquisador vai a campo buscando
“captar" o fendbmeno em estudo a partir da perspectiva das pessoas nele
envolvidas, considerando todos os pontos de vista relevantes. Varios tipos
de dados sdo coletados e analisados para que se entenda a dinamica do
fenébmeno (GODOY, 1995, p. 21).
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Como se desejava essa andlise integrada, estendida na dindmica da
producao e analise dos dados, a abordagem qualitativa se fez necessaria.
Concordando com Godoy (1995), compreendeu-se que o estudo de campo
possibilitaria a captacdo dos fendmenos a serem observados. Para Gil (2008) o
estudo de campo estuda grupos ou comunidades e as interacdes entre seus
componentes. Nesse tipo de estudo, predomina-se o interesse por dados
qualitativos.

O objeto de estudo desta pesquisa séo os projetos desenvolvidos no final de
um curso de formagao de professores de Matematica para a utilizagdo do Scratch. A
escolha de se analisar os projetos desenvolvidos durante esse curso, em um grupo
de pesquisas, deu-se devido aos apontamentos de Richit, Mocrosky e Kalinke
(2015), Kenski (2011) e Penteado (2012), que consideram processos formativos
aliados a contextos de discussao como fatores importantes para as possibilidades
de uso de tecnologias no ensino de Matematica. Nesta perspectiva, esses projetos
podem ser bons exemplos de recursos destinados a utilizagdo pedagodgica do
Scratch.

Apesar de algumas pesquisas de integrantes do grupo se referirem ao
Scratch, nem todos os participantes tinham conhecimentos especificos sobre esse
software. Nas reflexdes do GPTEM sobre sua utilizagdo surgiu a necessidade de um
curso de formacéo. Ela foi pontuada pelos integrantes do grupo, que sugeriram que
um curso de extensao fosse organizado a fim de que eles se familiarizassem melhor
com o Scratch. Assim, trés integrantes do grupo, apoiadas pelo seu coordenador e
por um professor responsavel apresentaram uma proposta junto a UTFPR para a
realizagdo de um curso de extensao intitulado “Conhecendo o Scratch: algumas
possibilidades de trabalho no Ensino de Matematica”. As trés instrutoras eram, na
ocasiao, mestrandas do PPGECM, Programa de Pés-Graduagédo em Educagdao em
Ciéncias e em Matematica, da UFPR. E importante relatar que a autora deste
trabalho ndo estava incluida entre as instrutoras, mas manteve contato com elas
durante o planejamento e realizagéo do curso.

O curso objetivava instrumentalizar os participantes do curso de modo a
torna-los aptos a utilizar o Scratch para diversificar suas estratégias de ensino. Apos
a aprovacao do projeto pela UTFPR, ele comecou a ser divulgado. Primeiramente,
os integrantes do GPTEM foram comunicados. Na sequéncia, o convite foi estendido

a comunidade em geral, através de compartilhamento nas redes sociais e no site do
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grupo. Foram ofertadas trinta vagas. Para se inscrever, os interessados deveriam
preencher uma ficha de inscricdo que foi desenvolvida no Google Formularios.
Houve 23 inscrigdes.

Para realizacdo das atividades do curso, cada participante foi avisado da
necessidade de possuir um notebook com carregador, pen drive, um bloco para
anotacdes e canetas. As instrutoras se certificaram que a sala da UTFPR a ser
utilizada durante o curso, teria tomadas disponiveis e equipamento para projegao
multimidia. Para comunicagdo entre os participantes foram utilizadas as redes
sociais.

Algumas semanas antes do inicio do curso a equipe responsavel decidiu que
em concomitante a sua realizagcdo haveria leituras e discussdes de textos sobre o
Scratch e linguagens de programacédo semelhantes, de forma a enriquecer o
processo formativo. Segundo Imbernén (2010, p. 33), “a competéncia profissional,
necessaria em todo processo educativo, sera formada em Uultima instancia na
interacdo que se estabelece entre os proprios professores”. Assim, a interagao entre
os cursistas ampliaria as possibilidades de aprimoramento profissional. As
instrutoras informaram a pesquisadora dessa decisao por meio de e-mail, explicando
que avisariam os participantes no primeiro encontro do curso.

O curso teve duragao de vinte e uma horas presenciais e vinte e uma horas
a distancia, totalizando 42 horas, sendo trés horas presenciais a cada quinze dias,
em encontros das 14:00 as 17:00 horas. Foi ministrado de agosto a novembro de
2017 e exigiu-se de cada participante a presenca em pelo menos 75% da carga
horaria presencial para que houvesse certificacdo. Em relagdo as atividades a
distancia, elas deveriam ser disponibilizadas por cada cursista em uma pagina do
Facebook, criada para esse fim. Assim, os participantes poderiam ter acesso aos
projetos desenvolvidos pelos demais cursistas, contribuindo com ideias ou criticas.
Da mesma forma que nas aulas presenciais, exigiu-se a realizacdo de no minimo
75% das tarefas a distancia.

A versao do Scratch escolhida para ser utilizada durante o curso foi a 1.4,
tendo em vista que a conexdo na sala usada para o curso ndo era estavel o
suficiente para a utilizagdo de uma versao online. Segundo informagbes do site na
versao em lingua portuguesa do programa, a versédo 2.0 também pode ser instalada
no computador, desde que a maquina possua o plugin Adobe AIR. Caso algum

cursista ndo possuisse esse plugin, poderia haver dificuldades na instalacdo devido
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a instabilidade da conex&o. Por isso, as instrutoras disponibilizaram a versao 1.4 em
pen drive para aqueles que ainda nao tinham instalado o programa Scratch em seus
computadores pessoais (notebooks).

No QUADRO 1, pode-se verificar a sintese das atividades desenvolvidas nos
encontros presenciais do curso de formacao. ldentifica-se, neste trabalho, cada
encontro do curso de formagdo com a letra E seguida pelo numero do encontro.
Desse modo, E1 se refere ao primeiro encontro do curso, E2 ao segundo, e assim

sucessivamente.

QUADRO 1 — SINTESE DOS ENCONTROS PRESENCIAIS DO CURSO

Dia Encontro | Cursistas | Atividades desenvolvidas
presentes
16/08/17 | E1 14 Explicacdo quanto ao formato do curso;

Organizagédo do cronograma de responsaveis pela
apresentagéo dos textos a serem discutidos;

Leitura e discussdo sobre o texto “Contribuices do
Superlogo ao ensino da Geometria®”;

Apresentacao da tela inicial do Scratch e das
principais funcionalidades do programa (planos de
fundo, sprites’, blocos de programagdo e movimento
de sprites).

30/08/17 | E2 10 Discussdes sobre os textos “Programac&o no Ensino
Médio: Uma Abordagem de Ensino Orientado ao
Design com Scratch®’ e “O uso do software Superlogo
3.0 e o Ensino da Trigonometria®”;

Aprofundamento dos conceitos de movimento dos
sprites e comunicagao entre personagens;

Explicacéo e exemplos de efeitos de som e cores.
13/09/17 | E3 12 Discusséao sobre 0s textos “Pensamento
computacional e Educacdo Matematica: relacdes para
o ensino da computagdo na Educagdo Basica'®” e “A
utilizacdo da ferramenta Scratch como auxilio na
aprendizagem légica de programacao'"”;

6  Autores: Marcelo Souza Motta e Ismar Frango Silveira. Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/article/view/9142>. Acesso em: 19 out. 2017.

7 Sprites sao os objetos graficos ou personagens que se movimentam no Scratch.

8Autores: Pasqueline Dantas Scaico et al. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/2112>. Acesso em: 19 out. 2017.

%Autores: Taiana Maria Ribeiro dos Santos; Natércia de Andrade Lopes Neta e Erica Acioli Silva.
Disponivel em: <http://www.maceio.al.gov.br/wp-
content/uploads/lucasragucci/documento/2015/11/Artigos-6.pdf>. Acesso em: 19 out. 2017.

10 Autores: Thiago Schumacher Barcelos e Ismar Frango Silveira. Disponivel em:
<http://www.imago.ufpr.br/csbc2012/anais_csbc/eventos/wei/artigos/Pensamento%20Computaciona
[%20e%20Educacao%20Matematica%20Relacoes%20para%200%20Ensino%20de%20Computaca
0%20na%20Educacao%20Basica.pdf>. Acesso em: 02 nov. 2017.

M Autor: Valter Assdos Santos Mendonga Neto. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/2675/2329> Acesso em: 02 nov. 2017.
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Apresentagdo da programagdo do jogo PacMan’?,
envolvendo comandos de aparéncia, movimento,
imagem e estruturas légicas.

27/09/17 | E4 11 Reflexdes sobre programacgdo no Scratch propostas
por uma das instrutoras;

Analise do texto “Avaliando a contribuigdo do Scratch
para a aprendizagem pela solugdo de problemas e o
desenvolvimento do pensamento criativo’®”;
Apresentacdo de ferramentas geométricas no
programa;

Inicio de programacdes dos projetos finais individuais.
11/1017 | E5 6 Discussao dos textos “Avaliando o uso do Scratch
como abordagem alternativa para o processo de
ensino-aprendizagem de programagéo'#” e
“‘Desenvolvimento do raciocinio légico e de jogos
eletrénicos educativos pelo Scratch’5”;

Programacao de projetos individuais, com discussdes
entre os participantes e auxilio das instrutoras sobre
as ferramentas necessarias em cada projeto.

25/10/17 | E6 10 Reflexdes sobre o texto “Educagdo Ambiental: Scratch
como ferramenta pedagégica no ensino de
saneamento basico'®”;

Programacdes dos projetos finais pelos participantes.
08/11/17 | E7 8 Mostra de um OA programado por uma das instrutoras
no Scratch;

Programacao dos projetos finais pelos participantes.

FONTE: Elaborado pela pesquisadora (2017).

Durante o curso, além do projeto final, foi solicitada a realizagdo de quatro
tarefas para serem realizadas a distancia. Essas tarefas exploravam as ferramentas
vistas no encontro presencial, ao mesmo tempo que instrumentalizavam os cursistas
para a programacao de seus projetos finais. Tais tarefas estao identificadas, neste
trabalho, como T1, T2, T3 e T4. O projeto final, nomeado como T5, deveria ser
postado no grupo do Facebook até o dia 22/11/2017.

12 Jogo eletrénico bastante popular. Mais informacdes em:
<https://www.museudocomputador.org.br/historia-pacman>. Acesso em: 02 nov. 2017.

3 Autores: Manuelle Lopes Quintas Bressan e Marilia Abrahdo Amaral. Disponivel em:
<https://www.uninter.com/intersaberes/index.php/revista/article/view/866/502>. Acesso em: 06 nov.
2017.

4 Autores: Viviane Cristina Oliveira Aureliano e Patricia Cabral de Azevedo Restelli Tedesco.
Disponivel em:
<http://www.imago.ufpr.br/csbc2012/anais_csbc/eventos/wei/artigos/Avaliando%200%20us0%20do
%?20Scratch%20como%20abordagem%20alternativa%20para%200%20processo%20de%20ensino
-aprendizagem%20de%20programacao.pdf>. Acesso em: 06 nov. 2017.

5 Autores: Suéllen Rodolfo Martinelli e Wilton Moreira Ferraz Junior. Disponivel em:
<http://www.mackenzie.com.br/fileadmin/Graduacao/EE/Eventos/Alice_Brasil/Arqs_2014/Anais_201
3.pdf>. Acesso em: 06 nov. 2017.

16 Autores: Aline Marcelino dos Santos Silva; Deiz Amara Silva de Souza Moraes e Silvia Cristina
Freitas Batista. Disponivel em: <http://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/50276/31406>.
Acesso em: 18 nov. 2017.
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Para acompanhar o processo de programacédo no software, utilizou-se a
técnica de observacgao participante. Para Flick (2009, p. 109) “a pesquisa faz mais
justica a seu objeto por meio desses procedimentos”. Segundo Moreira (2002, p.
52), a observacao participante € “uma estratégia de campo que combina ao mesmo
tempo a participacédo ativa com os sujeitos, a observacéo intensiva em ambientes
naturais, entrevistas abertas informais e analise documental”. Gil (2008) apresenta a

seguinte definigao:

A observacao participante, ou observacao ativa, consiste na participagéo
real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou de uma situacéo
determinada. Neste caso, o observador assume, pelo menos até certo
ponto, o papel de um membro do grupo. Dai por que se pode definir
observagcdo participante como a técnica pela qual se chega ao
conhecimento da vida de um grupo a partir do interior dele mesmo (GIL,
2008, p. 103).

Gil (2008) ainda aponta dois tipos de observacédo participante: de forma
natural ou através de uma infiltragdo no grupo a ser pesquisado. Como a
pesquisadora ja fazia parte do grupo antes do inicio da pesquisa, considera-se sua
observacdo como natural. A pesquisadora acredita que seu envolvimento com o
grupo favoreceu a observagdo, uma vez que possibilitou naturalidade no
desenvolvimento do curso e programacao dos projetos.

Os cursistas e as instrutoras assinaram um TCLE, Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, permitindo que os dados levantados pela pesquisadora, a partir
da observagdo do curso e analise dos projetos desenvolvidos, pudessem ser
utilizados e divulgados. A pesquisadora participou do curso, observando cada
encontro e realizando as atividades propostas, juntamente com os demais
participantes. Para registro dessas observacdes, utilizou anotagbes e gravagcdes em
audio ou video, além de fotografias das aulas, a partir da cdmera do seu telefone
celular.

Optou-se por nao identificar nominalmente os participantes do curso. Assim,
quando houver meng¢do a cada um deles, sera utilizada a letra P, seguida de um
numero. Para atribuicdo desses numeros, seguimos a ordem de inscrigdo no curso e
o critério de presenca em pelo menos um encontro. Desse modo, por exemplo, o
participante P1 se refere ao primeiro cursista inscrito no curso que compareceu a
pelo menos um encontro. A lista com os inscritos foi cedida pelas instrutoras do

curso, via e-mail.
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Ainda na fase de coleta de dados, foi enviado, por e-mail, um questionario

para os participantes. Ele era composto por 5 perguntas, listadas a seguir:

a) Vocé esta atuando como professor?

b) Qual disciplina vocé leciona atualmente?

c) Em que niveis de ensino vocé atua? Para que séries?
d) Tem alguma outra fun¢ao na escola?

e) Qual sua formagéo?

As perguntas acima foram realizadas para uma melhor identificacdo do perfil
dos participantes. O questionario objetivava revelar as caracteristicas dos
profissionais que buscavam formacao para utilizacdo do Scratch e relacionar os
projetos desenvolvidos com o perfil profissional de cada participante.

E importante destacar que os cursistas ndo sabiam quais seriam os critérios
que seriam utilizados na analise dos seus projetos, embora, por questdes éticas,
tinham o conhecimento de que a analise seria feita. As instrutoras e a pesquisadora,
porém, deixaram claro que deveria prevalecer a maior naturalidade possivel na
execucao das tarefas propostas pelo curso. Em nenhum momento houve
interferéncia na escolha do tema a ser utilizado no projeto de cada cursista,
tampouco durante a programacéo.

Com a intencéo de se justificar a utilizacdo do Scratch como ferramenta para
0 ensino, o que motiva a necessidade de ferramentas de analise para seus projetos,
buscou-se na literatura autores que pudessem contribuir com pesquisas sobre:
utilizacdo de tecnologias digitais na Educacdo, em especial na Educacéao
Matematica, definicbes sobre objetos de aprendizagem e anadlises de abordagens
com o Scratch. Analisou-se, também, algumas pesquisas ja realizadas pelos
membros do GPTEM para que fosse possivel melhor compreensédo do papel das
tecnologias digitais na Educacdo Matematica (DEROSSI, 2014; BALBINO, 2016;
ZOPPO, 2017; MEIRELES, 2017).

A partir do acesso aos projetos finais realizados pelos cursistas, a
pesquisadora passou a analisa-los segundo os critérios estabelecidos por Kalinke
(2003) e adaptados por Balbino (2016). Esses critérios se baseiam em aspectos
construtivistas e ergonémicos e Balbino (2016), ao adapta-los, organizou-os no

formato de sete perguntas, como mostrado no QUADRO 2:
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QUADRO 2 — CRITERIOS PARA ANALISE DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Critérios Sim Nao

O OA possibilita a interatividade?
O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos
abordagem da questdo?
a aspectos i i :
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas
dindmico?
O OA possibilita a simulagéo?
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e
Critérios relativos concisa?
a aspectos O OA apresenta sugestdes para o seu uso tanto no
ergonémicos livro didatico quanto no manual do professor?
O OA tem boa navegabilidade?

FONTE: Balbino, (2016, p. 93).

Balbino (2016) utilizou esses critérios para a analise de OA presentes no
PNLD 2014. Esses objetos contavam com livro didatico e com um manual do
professor especifico, nos quais Balbino (2016) pode observar a presenca de
sugestbes para uso. Desse modo, a segunda pergunta relativa aos critérios
ergondmicos precisou ser adaptada nesta pesquisa, uma vez que os projetos do
Scratch n&o fazem parte de alguma colegao didatica e ndo possuem livro ou manual
do professor. Por outro lado, tais projetos podem ser disponibilizados no repositério
oficial do programa, que conta com um campo proprio para orientagcdes e sugestdes
de uso, além de um espacgo para créditos e demais informagdes relevantes. Para
que fosse possivel, entdo, realizar tal analise, foi solicitado que cada participante do
grupo disponibilizasse seu projeto final no repositorio do Scratch e enviasse o link do
projeto para a pesquisadora.

A pergunta a ser respondida de modo a substituir a elaborada por Balbino
(2016) no item 2 dos critérios relativos a aspectos ergondmicos foi a seguinte: o OA
apresenta sugestdes para o seu uso no repositério do Scratch?

O QUADRO 3 contém as perguntas que foram utilizadas na analise, ja com a

adaptacao do segundo item relativo aos critérios ergonémicos.



28

QUADRO 3 - CRITERIOS PARA ANALISE DOS PROJETOS DO SCRATCH

Critérios Sim Nao

O OA possibilita a interatividade?

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos
abordagem da questao?
a aspectos

o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas o
dindmico?

O OA possibilita a simulagéo?

O OA apresenta as orientacdes de forma clara e

Critérios relativos | concisa?

a aspectos O OA apresenta sugestdes para o seu uso no

ergonémicos repositério do Scratch?

O OA tem boa navegabilidade?

FONTE: Balbino (2016, p. 93) — Adaptado pela pesquisadora.

Cada projeto foi analisado item a item, segundo os parédmetros acima. A
pesquisadora manipulou os projetos por pelo menos duas vezes, para responder as
questdes do QUADRO 3. Acreditou-se que apenas uma manipulacdo poderia ser
insatisfatéria para compreender a interatividade possibilitada, o tratamento dado ao
erro, o dinamismo, a possibilidade de simulagdo e a navegabilidade.

Para verificar se o projeto possibilitava interatividade foi observado se as
acdes da pesquisadora, durante a manipulagdo, implicavam em resultados
diferentes de movimento ou de resultados. A pesquisadora cometia erros propositais
nas atividades propostas, para analisar se o projeto oferecia novas oportunidades,
se apresentava alguma mensagem, ou se apenas prosseguia para a proxima
atividade. Buscou-se também pelo dinamismo durante a manipulagédo, observando
alteracdes de cores, sons, imagens, personagens ou outros objetos que nao
permanecessem estaticos. Ainda como critério construtivista, verificou-se se o
projeto representava situagdes reais com o uso de simulagdes.

Com relagdo aos critérios ergondmicos, analisou-se se o projeto era
autoexplicativo, com informag¢des que nao fossem confusas ou que apresentassem
algum tipo de erro ortografico ou matematico. Observou-se se foi incluida alguma
instrugcéo para utilizagao no repositorio oficial e ainda se havia boa navegabilidade.

Além da analise de cada projeto, procurou-se relacionar o perfil profissional

de cada participante e a sua dedicagao ao curso com o projeto desenvolvido. Para
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isso, observou-se a presenga e auséncia no curso e a realizagcdo de cada tarefa
proposta.

Para melhor entendimento dos parametros que foram utilizados na analise
dos projetos, realizou-se estudos sobre a teoria epistemoldgica de Piaget e sobre o
conceito de ergonomia. Assim, nos préximos capitulos deste trabalho, sera
apresentado um apanhado da literatura consultada acerca de tecnologias digitais,
construtivismo e ergonomia, permitindo que os itens constantes no QUADRO 3

possam ser melhor detalhados.
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2 TECNOLOGIAS DIGITAIS

Ao se fazer uma reflexdo sobre as mudancgas na sociedade ao longo dos
anos, percebe-se que as tecnologias foram norteando as adaptacdes e alteracdes
efetuadas pelo homem. A pesquisadora tem o entendimento que as tecnologias nao
sd0 apenas os aparatos utilizados, mas também as agdes que possibilitam solugdes
de problemas, a partir de tais aparatos. Esse entendimento € baseado em Kenski
(2011, p. 24) que conceitua tecnologia como um: “conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcao e a utilizagcéo de
um equipamento em um determinado tipo de atividade”.

A partir das tecnologias, o homem foi capaz de registrar suas descobertas
através da escrita e fazer uso desses registros para realizar novas descobertas.
Desse modo, ao longo dos anos, novas tecnologias sao desenvolvidas, em um
processo bastante dindmico. De modo a sanar a necessidade de comunicagéo e
informagdo, o homem foi aprimorando a tecnologia da escrita até chegar aos
recursos disponiveis em nossos dias.

Os computadores, os aparelhos celulares, televisores, tablets, notebooks e
outros sdo exemplos de recursos que fazem parte das atividades humana. Eles
diferenciam as formas de se comunicar, de se ter acesso a informacao e de agir dos
homens da nossa época em relagcéo aos habitos das geracdes anteriores.

Existe um contraste entre as mudangas observadas nas ultimas décadas em
varios setores da sociedade e a estabilidade do ambiente escolar. Muitas instituicées
deram espaco para novas tecnologias. Operag¢des bancarias, por exemplo, séo
realizadas através do celular. Raramente & preciso se deslocar até uma agéncia
bancaria e quando isso €& feito, normalmente realiza-se os procedimentos
necessarios em um caixa eletrénico. E possivel, também, efetuar pedidos de
alimentagdo sem sair de casa. No transito, aplicativos com mapas e localizagéo
permitem que a populagdo se desloque de forma a chegar mais rapido ao seu
destino. Esses exemplos mostram como a vida moderna foi alterada em funcdo do
movimento tecnoldgico.

A escola, ao contrario, frequentemente apresenta o mesmo formato de anos
atras: alunos enfileirados e um professor transmitindo informagdes. Porém, percebe-
se um movimento entre alguns pesquisadores no sentido de se buscar alternativas

que impliguem no uso de tecnologias no ambito escolar. Algumas acgdes
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governamentais também possibilitaram que isso fosse ganhando forca. Relata-se,
na sequéncia, alguns estudos sobre esse movimento, tanto na educacéo, de forma

geral, como na Educagao Matematica.

2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAGAO

No Brasil, grandes projetos governamentais foram norteando o uso das
tecnologias nas escolas. O pioneiro Educom, Educagao e Computadores, na década
de 80, pretendia formar profissionais para utilizagado do software Logo, com a criagéo
de centros de pesquisa sobre informatica na educacgédo. Outros projetos, como o
Formar e o Cied, envolveram universidades na formacgéo de especialistas na area da
informatica e criacao de laboratérios. Em 1997, foi criado o Proinfo, Programa
Nacional de Informatica na Educacdo, que incentivou a distribuicdo de
computadores nas escolas publicas brasileiras.

Desde a década de 80, quando os computadores comecaram a fazer parte
do arsenal escolar nacional, muitos professores passaram a assumir uma postura
contraria a sua utilizagdo como recurso pedagogico. Seja por falta de formacao,
inseguranga ou apreensdo acerca das consequéncias que o uso dessa tecnologia
propicia aos alunos, ainda hoje varios docentes apresentam resisténcia a
incorporagdo de tecnologias digitais (TD) na sala de aula. Segundo Borba e
Penteado (2015), existem aqueles que acreditam que a informatica € a vila da
educacédo, ou um perigo para a aprendizagem.

Por outro lado, ainda para os autores, ha também os que consideram o
computador a solugédo para todos os problemas educacionais. Borba e Penteado
(2015) descrevem que o uso desse tipo de tecnologia ndo representa nenhum
desses extremos, apontando que o verdadeiro efeito nos processos didaticos é a
transformacao da pratica educativa.

Essa visdo de transformacdo defendida por Borba e Penteado (2015)
apresenta convergéncia com as ideias de Tikhomirov (1981), psicélogo discipulo de
Vygotsky, que estudou a utilizagdo do computador a partir de uma perspectiva de
analise da cogni¢do humana. Com o intuito de verificar se o computador afeta a
atividade mental humana e, em caso afirmativo, de que maneira isso ocorre, o autor
desenvolveu trés teorias: Teoria da Substituicdo, Teoria da Suplementagao e Teoria

da Reorganizacao.
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Na Teoria da Substituicdo, Tikhomirov (1981, p. 1) apresenta a ideia de que
‘o computador assume o lugar do ser humano ou substitui-o em todas as esferas do
trabalho intelectual”. O autor ndo considera que essa teoria representa a
consequéncia cognitiva da utilizagdo do computador pelo homem, uma vez que os
processos realizados pelos dois na resolugdo de um determinado problema n&o sao
0S Mmesmos.

Considerando o computador como um aliado ao homem para resolver esses
problemas, surge a Teoria da Suplementacdo. Para o autor, essa teoria sugere que
o computador potencializa as ag¢des cognitivas, tornando-as mais rapidas e
abrangentes. Contudo, Tikhomirov (1981) também a critica pois, para ele, problemas
resolvidos de forma humana envolvem sentidos e conexdes particulares que o
computador ndo pode prever.

O autor apresenta, por fim, a Teoria da Reorganizacédo que relaciona o
computador como uma ferramenta da atividade mental humana, que transforma

essa atividade, de maneira a reorganizar o pensamento. Para ele:

N&o estamos nos confrontando com o desaparecimento do pensamento,
mas com a reorganizagéo da atividade humana e o aparecimento de novas
formas de mediagdo nas quais o computador como uma ferramenta da
atividade mental transforma esta mesma atividade. Eu sugiro que a teoria
da reorganizagao reflete os fatos reais do desenvolvimento histérico melhor
do que as teorias da substituicdo e suplementacéo (TIKHOMIROV, 1981, p.
12).

Um exemplo dessa reorganizagdo do pensamento pode ser percebido na
dificuldade que muitas pessoas vém apresentando em escrever utilizando caneta e
papel. Muitos estudantes, pesquisadores e autores ja nao conseguem mais produzir
um bom texto sem seus computadores. Com a presencga dessa tecnologia o sujeito
pode escrever de outras formas, buscando referéncias na internet ou aprendendo
novas palavras ao procurar sinbnimos que melhor se adaptem ao seu texto.

Nesse sentido, Borba e Penteado (2015, p. 48), afirmam que “os seres
humanos sao constituidos por técnicas que estendem e modificam seu raciocinio e,
ao mesmo tempo, esses mesmos seres humanos estdo constantemente
transformando essas técnicas”. Os autores associam a produgado do conhecimento
com uma determinada ferramenta. Kenski (2011, p. 21) relata que “o homem transita
culturalmente mediado pelas tecnologias que lhe sdo contemporaneas”. Os estudos
de Borba e Penteado (2015) e Kenski (2011) s&o pautados em Lévy (2010) que
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afirma que nenhum conhecimento possui independéncia das tecnologias
intelectuais.

Para Lévy (2010), as tecnologias intelectuais representam a linguagem em
trés dimensbes: oralidade, escrita e informatica. O autor cita a importadncia da
memoria para uma sociedade oral primaria, que ndo tinha o recurso do registro
escrito. Nesse tipo de sociedade, as informagdes eram repassadas oralmente. Para
ele, os processos cognitivos se alteraram com o aparecimento da escrita, que trouxe
uma extensao a memoaria. Com a informatica também existem mudangas na maneira
de se pensar. Contudo, diferentemente da escrita, que é linear, a informatica
possibilita uma dindmica multidimensional, para a qual o autor atribui o termo
hipertexto. O autor ainda pontua que uma tecnologia ndo substitui outra. Dessa
forma, diferentes tecnologias podem ser combinadas para que ocorra uma
ampliagdo das capacidades cognitivas humanas.

Como memdria, pensamento e comunicagdo permeiam o processo de
aprendizagem, faz-se necessario que a escola lance mao das tecnologias
disponiveis de modo a possibilitar diferentes formas de construcéo de conhecimento
pelo aluno. Assim, acredita-se que as TD possam contribuir com esse processo.
Para Kenski (2011, p. 44), existe uma relacao direta entre tecnologia e educacéo,
pois “usamos muitos tipos de tecnologia para aprender e saber mais e precisamos
de educacéo para aprender e saber mais sobre as tecnologias”.

Porém, para que as TD possam representar op¢cdes de novas formas de
aprender é preciso que a utilizagdo de tais tecnologias tenha esse proposito. Se um
professor utiliza uma proje¢do para substituir o que passaria no quadro de giz, por
exemplo, € possivel que ndo ocorra nenhuma alteragao significativa em sua aula.
Sobre esse tipo de utilizacado de TD, Kenski (2011, p. 46) menciona que “é preciso
respeitar as especificidades do ensino e da prépria tecnologia para poder garantir
que seu uso, realmente, faga diferenca”. Na mesma perspectiva, Kalinke (2014)

aponta que:

As novidades tecnoldgicas podem ser de grande auxilio aos processos
educacionais, desde que aqueles que delas se vao valer as dominem e
saibam quais as particularidades advindas da sua utilizacdo em atividades
pedagogicas e as quais precisam estar atentos (KALINKE, 2014, p. 13).
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O autor pontua que a falta de dominio na utilizacdo de tecnologias ocasiona
pouca adesao desses recursos nas escolas brasileiras. Brito e Purificacdo (2015)
atribuem essa falta de dominio ao fato de o professor ndo ter estudado com
computadores e outras tecnologias digitais na sua formacao inicial, advertindo para
a necessidade de formacao continuada. Penteado (2000) ja mencionava que a
mudanca da zona de conforto para a zona de risco é estimulada através desse tipo
de formacdo. Para a autora a zona de conforto de um professor é uma pratica
marcada pelo controle. Ja a zona de risco da lugar para incertezas e flexibilidades.

E do entendimento da pesquisadora que a formacdo continuada contribui
com o desenvolvimento do professor. Assim, mesmo que ele tenha tido contato com
ferramentas tecnoldgicas em sua formacao inicial, as formagdes continuadas
representam caminhos para ampliacdo de possibilidades de uso de TD, ja que
“saber utilizar adequadamente essas tecnologias para fins educacionais € uma nova
exigéncia da sociedade atual em relagdo ao desempenho dos educadores”
(KENSKI, 2003, p. 5).

2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO MATEMATICA

A utilizagédo de TD no contexto educacional matematico brasileiro pode ser
dividida em quatro fases, conforme citam Borba, Silva e Gadanidis (2016). Embora
uma fase néo substitua a anterior, os autores fizeram uma organizagéo cronologica
da utilizagcdo das principais tecnologias informaticas, desde o surgimento do
computador na escola. As fases surgem a partir de inovagdes tecnoldgicas
disponiveis em cada momento e vao se complementando dentro desse historico.

A primeira delas iniciou por volta de 1985, com o uso do software LOGO",
um programa que permite ao aluno executar constru¢des através de programacgoes.
Papert (1994) alega que existe uma relagdo entre as programacgdes e o pensamento
matematico. E nessa primeira fase que surge a expectativa da construgdo de
laboratorios de informatica nas escolas, de forma a apresentar metodologias
inovadoras.

A partir dos anos 1990 inicia-se a segunda fase, marcada pelo surgimento

de softwares educacionais, que possibilitaram que novos problemas matematicos

7 Linguagem de programacéo criada no final da década de 60, idealizada por Seymour Papert.
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pudessem ser explorados. Borba, Silva e Gadanidis (2016, p. 27) relatam algumas
experiéncias realizadas nessa época com o uso de calculadoras graficas ou
computadores, indicando que os softwares utilizados “fizeram com que novos tipos
de problemas ou atividades matematicas pudessem ser explorados e elaborados em
diversos niveis de ensino”.

A terceira fase é caracterizada pela presenca da internet, a partir de 1999. A
internet na educacgéo disponibilizou novos meios de comunicagéo entre professores
e estudantes, bem como novas formas de acesso a informagao. E nessa fase que se
instalam os ambientes virtuais de aprendizagem, que instigam atividades de
investigacdo matematica coletivas e possibilitam interagbes virtuais. Sobre esses
ambientes, Kenski (2003, p. 7) sugere que “as caracteristicas de interatividade
existentes nesses espacos garantem a interacdo (sincrona e assincrona)
permanente entre os seus usuarios”.

A contar de 2004 surge a quarta e atual fase, a partir das melhorias de
conexao, que ampliam a quantidade e a qualidade de recursos com acesso a
internet. Recursos como Geogebra, videos, objetos de aprendizagem, redes sociais,
tecnologias moéveis e Scratch passam a ser utilizados na aprendizagem de
Matematica. Eles modificam as estratégias utilizadas pelos alunos na resolugéo de
problemas e tais modificacbes podem ser percebidas em algumas pesquisas
realizadas nos ultimos anos por integrantes do GPTEM, por exemplo, que mostram
0 que ocorre com O processo da aprendizagem na presengca de recursos
tecnoldgicos (DEROSSI, 2014; CAPELIN, 2016; ZOPPO, 2017).

Entre as pesquisas mais recentes realizadas pelos membros do grupo,
Zoppo (2017) mostra que ocorre o trabalho colaborativo na utilizagdo de um objeto
de aprendizagem programado no Scratch. O objeto foi aplicado em uma turma de 5°
ano do Ensino Fundamental e aborda o conteudo Sistemas de Medidas. Zoppo
(2017) percebeu algumas modificagbes no processo de aprendizagem, destacando
a opg¢ao de corrigir o erro imediatamente, sem precisar esperar a resposta do
professor. Por outro lado, ela notou que o papel do professor é fundamental para
que as relacbes entre o objeto de aprendizagem e o conteudo possam ser
realizadas pelos alunos.

Pesquisas como as de Zoppo (2017), Derossi (2014) e Capelin (2016)
mostram a reorganizagdo do pensamento mencionada por Tikhomirov (1981) e

convergem com as ideias de Kenski:
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Na atualidade, as tecnologias digitais oferecem novos desafios. As novas
possibilidades de acesso a informagdo, interagdo e de comunicagéo,
proporcionadas pelos computadores (e todos os seus periféricos, as redes
virtuais e todas as midias), ddo origem a novas formas de aprendizagem.
Sao comportamentos, valores e atitudes requeridas socialmente neste novo
estagio de desenvolvimento da sociedade (KENSKI, 2003, p. 4).

Assim, na Educacao Matematica, espera-se que as TD possam proporcionar
novas formas de ensino e aprendizagem. Aliadas a novas metodologias, diferentes
do modelo tradicional com o professor repassando informagbes aos alunos, as TD
podem contribuir com o ensino da Matematica. Sobre essa contribuicdo, Onuchic e
Allevato (2012) destacam a capacidade de calculo numérico ou grafico, a
possibilidade de representagcédo algébrica, numérica e grafica, e a viabilidade de
conexdes de conteudos por parte dos alunos.

Ainda sobre a utilizacdo de TD na Educagdo Matematica, alguns
pesquisadores sugerem que recursos mais personalizados ampliam as
possibilidades em sala de aula (ELIAS; ROCHA; MOTTA, 2017). Desse modo,
softwares como o Scratch possibilitam que o professor leve para suas aulas recursos
que vao ao encontro do conteudo ministrado e ainda apresentem situacdes
problemas mais adaptadas as realidades de sua escola. Dessa forma, o professor
pode reduzir o afastamento das atividades realizadas na aula de Matematica com as

situagdes cotidianas dos seus alunos, criticado por Lins (2012).

2.3 O SCRATCH E SEUS PROJETOS

A utilizacdo de TD no ensino da Matematica ganha importancia a medida
que se percebe que recursos tecnolégicos proporcionam experimentagdes aos

alunos.

O protagonismo dos recursos tecnologicos baseados na linguagem
informatica foi adquirindo relevancia na aprendizagem matematica por
terem um carater predominantemente “empirico” (experimental e visual),
que intensifica a dimensao heuristica que envolve a produgéo de sentidos e
conhecimentos matematicos” (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2016, p. 52).

Entre as opg¢des disponiveis para produgdo de conhecimentos matematicos,
o Scratch permite que animac¢des sejam programadas de forma a possibilitar

atividades empiricas aos alunos. Ha duas formas de promover essas atividades com
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o Scratch (ROCHA; PRADO, 2014). A primeira delas ocorre quando os alunos
programam no software, experimentando e visualizando suas proprias producgdes.
Outra maneira é permitir experimentag¢des e producao de sentidos e conhecimentos
a partir da manipulagao de projetos programados pelos proprios professores.

Embora o objeto de estudo desta pesquisa tenha sido os projetos
programados por professores, considera-se importante apresentar todas as
potencialidades do programa utilizado. Assim, descrevem-se, na sequéncia do texto,
as informagdes gerais sobre o software e as possibilidades de programacao por
alunos e por professores.

O Scratch é um programa gratuito desenvolvido pelo MIT, Massachusetts
Institute of Technology, que permite a criacdo de projetos digitais. De acordo com
Batista e Baptista (2013, p. 2), “trata-se de uma linguagem muito acessivel,
utilizando-se de uma interface grafica que permite que os programas sejam
estruturados como blocos de montar”.

Ao tratar sobre o Scratch, Zoppo (2017) o apresenta como um software livre,
definindo software como programas de computadores com linguagens proprias.
Sobre a caracteristica de ser livre, a autora relata que n&o se trata da gratuidade do
software, mas da liberdade que o programa apresenta. Desse modo, o Scratch
oferece ao usuario a permissdo de programar com qualquer finalidade, distribuir
copias das suas programacdes e adaptar programacdes ja existentes, sem
pagamento de direitos autorais.

O software é disponibilizado em varios idiomas, inclusive o portugués, o que
pode facilitar a programacgéo neste idioma. Atualmente, apresenta duas versées: a
1.4 e a 2.0'8 A ultima ndo requer instalagdo no computador, possibilitando a
programacao de forma online. A versao 1.4, uma vez instalada, pode ser utilizada de
forma off-line.

O programa é indicado para criangas e adolescentes com idades de 8 a 16
anos. Entretanto, jovens e adultos também podem usa-lo para criagdo de projetos
com fins pedagogicos. Entdo, o professor pode oportunizar que os alunos
programem ou programar previamente projetos que podem ser utilizados em sala.
Nas duas opg¢bes de utilizagdo do Scratch, sugere-se que ocorra a formagédo do

professor para que se aproprie das potencialidades do programa. Caso queira

8 Disponiveis em: < https://scratch.mit.edu>. Acesso em: 20 ago. 2018.
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utiliza-lo para programar recursos didaticos, ele precisara dominar 0s recursos
existentes. Da mesma forma, ao propor que os alunos programem, é importante que
conheca como se da a programacao para auxilia-los. Assim, o professor “precisara
se apropriar de novos conhecimentos para o melhor desempenho de sua atividade”
(BASTOS; RIBEIRO, 2015, p. 2).

Os projetos desenvolvidos no Scratch podem ser compartilhados no seu site.
Esse compartilhamento possibilita que demais usuarios utilizem os projetos ou até
mesmo fagcam reformulacdes em suas programacbes. Na versdo 1.4, para
compartilhamento dos projetos criados existe a necessidade de conexdo com a
Internet. Essa opc¢éo pode ser explorada por professores e alunos tanto para utilizar
projetos programados, como para terem bases para suas programagdes. Como
citado por Zoppo (2017), essas agdes podem ser feitas sem custos para o professor.
Um exemplo dessa utilizagdo pode ser representado quando o professor busca um
projeto sobre um determinado conteudo no repositério. Ao selecionar as opgdes de
resultados, ele pode fazer uso de um projeto especifico, tal como apresentado, ou
altera-lo, completa-lo, reduzi-lo, de acordo com suas necessidades. As adaptacdes
feitas na programacao permitem que o professor aprimore o projeto, personalizando-
0.

Além desse carater colaborativo, uma das competéncias do software Scratch
€ a utilizagdo da programacédo como forma de construcdo de conhecimento. Seu
criador, Mitchel Resnick, previu essa possibilidade ao observar criangcas nos jardins
de infancia. O trabalho colaborativo que elas desenvolviam, com brinquedos
coloridos, o levaram a refletir que atividades prazerosas propiciam o aprendizado. A
criatividade presente nas a¢des das criangas € uma habilidade necessaria para uma
sociedade em constante transformacao (RESNICK et al., 2009). Desenvolver
habilidades com o uso de tecnologia também é sugestao de Kenski (2011, p. 64) ao
citar que “a escola precisa, enfim, garantir aos alunos-cidaddos a formacéo e a
aquisicao de novas habilidades, atitudes e valores, para que possam viver e
conviver em uma sociedade em permanente processo de transformacéo”. No final
do século XX Papert (1994) ja indicava que a utilizacao de tecnologias poderia
proporcionar desenvolvimento cognitivo, a partir da atividade de programacao.

Atualmente, pesquisas indicam que o uso do Scratch pode desenvolver o
pensamento computacional (RESNICK et al.,, 2009; MEIRELES, 2017; ZOPPO,
2017; EGIDO, 2018). Para Resnick et al. (2009), o programa possibilita que
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conceitos matematicos e computacionais sejam aprendidos durante a programacao,
com o desenvolvimento da criatividade e do trabalho colaborativo.

Para exemplificar essa possibilidade, os criadores do programa citam o caso
de uma participante da comunidade Scratch, de treze anos de idade, que programou
varios projetos e os disponibilizou no repositério do programa. A cada projeto
postado por ela muitos outros usuarios passaram a se comunicar, ora elogiando as
animacdes criadas por ela, ora tirando duvidas sobre como ela conseguiu aplicar
determinada acdo a um personagem criado. Essas trocas de mensagens, segundo
Resnick et al. (2009), estimularam a criatividade através de um trabalho
colaborativo.

Resnick et al. (2009) ainda alertam que apenas utilizar as tecnologias digitais
ndo é o suficiente e fazem uma analogia dessa utilizagdo com o processo de escrita.
Para eles, alguém que sé utiliza as tecnologias prontas sabe apenas ler, néo
possuindo a capacidade de escrever. Conectando o exemplo da escrita comum ao
contexto informatico, entende-se que néo basta utilizar recursos, é preciso saber
escrevé-los, programa-los. Essa programacado € considerada uma habilidade
essencial que permite resolucdo de problemas e criacdo de estratégias, tanto aos
professores como aos alunos. O professor pode desenvolver essa habilidade, para

entdo estimula-la em sala de aula.

Para programar jogos, é preciso conhecer e utilizar codigos de
programagédo, lidar com situagbes de resolugdo de problemas e tomar
decisdes, agdes estas que desenvolvem o pensamento computacional. Para
a Educagdo Matematica, acreditamos ser uma importante alternativa, em
razdo de incorporar elementos debatidos e exercitados por professores e
pesquisadores que almejam melhorar o0s processos de ensino e
aprendizagem de matematica nas escolas (EGIDO, 2018, p. 19).

N&o sdo apenas jogos que podem ser programados no software, mas a
citacdo de Egido (2018) mostra que algumas ac¢des desenvolvidas durante as
programacg¢des no Scratch possibilitam o desenvolvimento do pensamento
computacional. A resolu¢do de problemas e a tomada de decisdes, por exemplo,
fazem parte do processo de programacéao, o que estimula o pensamento criativo.

Levando em consideragdo essa capacidade do software, o docente pode
explorar o pensamento criativo propondo que seus alunos programem no Scratch.
Programar pressupde que os alunos pensem em construir estratégias que explorem

elementos importantes da Matematica, como o reconhecimento da linguagem logica.
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No software, essa programacédo segue uma abordagem construcionista e contribui
para que as habilidades citadas por Resnick et al. (2009) sejam desenvolvidas.

O construcionismo foi criado pelo matematico Seymour Papert a partir da
teoria epistemoldgica de Piaget. Trata-se de uma estratégia na utilizagdo do
computador na qual o aluno vivencia um processo ativo, desenvolve projetos,
constréi artefatos e os compartilha, ao invés de permanecer como telespectador
(MALTEMPI, 2012).

Contudo, o computador ndo é o fim, mas apenas um meio. E tido como uma
ferramenta de ensino e de aprendizagem, de maneira que o aluno precisa
“dizer” ao computador o que é preciso ser executado e o professor criar 0
ambiente ideal de aprendizagem. Por conseguinte, a teoria aponta que a
construcdo do conhecimento s6 acontece quando o ambiente de
aprendizado proporcionado pelo software viabiliza ao aprendiz o
levantamento de hipéteses, a investigacdo, a obtencao de resultados e o
refinamento de suas ideias iniciais (CURCI, 2017, p. 57).

Em concordancia com Curci (2017), Brito e Purificacdo (2015, p. 79),
afirmam que em uma abordagem construcionista, o computador & utilizado como
recurso e: “dentro dessa perspectiva, os sujeitos que utilizam o computador podem
representar suas ideias, resolver problemas, criar solu¢des, desenvolver algo”.
Percebe-se, desse modo, que a utilizagdo do software para programacao por parte
do aluno é uma opcgéo viavel por possibilitar que diferentes habilidades sejam
estimuladas.

Por outro lado, a opcao de utilizagdo do programa por professores é uma
possibilidade de criacdo de recursos personalizados que podem ser aplicados em
suas aulas. Considerando que a programac¢do no Scratch segue uma abordagem
construcionista, derivada do construtivismo, os projetos personalizados
desenvolvidos pelos professores podem representar op¢des construtivistas de
ensino. Considera-se importante verificar se ha indicios de aspectos construtivistas
em atividades desenvolvidas numa plataforma construcionista e se eles sao
favorecidos pelo Scratch.

Porém, essa constatacdo depende de uma analise minuciosa, a partir de
critérios construtivistas. Nesta pesquisa, essa analise foi realizada para os projetos
do curso de formagao.

Nao se pode garantir, sem uma analise prévia, que todos os projetos do

Scratch atendam critérios construtivistas, ja que o usuario € livre para programar e
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explorar os recursos do programa, conforme suas intengées, o que nem sempre

ocorre com outros softwares gratuitos.

Atualmente, ha muitas opg¢des na web, gratuitas e pagas, para a criagéo de
jogos, animagdes, videos e outros objetos digitais. Contudo, a maioria parte
de templates e scripts pré-determinados. Também é comum que versdes
gratuitas sejam mais restritas, sem oferecer todos os recursos da
ferramenta. O Scratch permite o exercicio da autoria dos participantes.
Apesar de disponibilizar sprites, cenarios e sons em sua base de dados, o
programa também permite aos usuarios inserir seus proprios sprites,
cenarios e sons. Além disso, ndo se limita a determinada categoria, ou seja,
pode ser utilizado para a criagcdo de jogos, videos, animagdes,
apresentac¢des em geral (RIBEIRO; ROGRIGUES; PEREIRA, 2014, p. 5).

A gama de opgbes para criagcdo no Scratch demonstra as diversas
possibilidades para a sala de aula. Bastos e Ribeiro (2015, p. 1) descrevem o
programa como uma ferramenta de autoria “que pode colaborar para um ensino de
qualidade ao desenvolver o pensamento logico, a criagdo e a interacado entre os
individuos”. As autoras destacam que a atividade de autoria é enriquecedora para
docentes. Oliveira e Cordeiro (2016) também apresentam o software como
ferramenta para a Educagcdo Matematica. Estes autores destacam que a
programacao de projetos por professores resulta em materiais didaticos para o
ensino. A utilizacao para criacao de materiais para sala de aula também é descrita
por Silva e Silva (2015), que nomeiam os projetos do Scratch como softwares
educacionais.

Em concordancia com as ideias acima, Curci (2017, p. 35), ao se referir a
utilizacdo de programas com fins pedagdgicos, afirma que “o professor deve
conhecer tanto o conteudo como o software para que tenha condi¢cdes de prover
analises em como o seu uso ira favorecer a aprendizagem proporcionando a
construg&o do conhecimento”.

As principais caracteristicas do programa, citadas por Resnick et al. (2009)
sdo diversidade e personificacdo. Segundo esses autores, quanto mais
personalizado um ambiente, maiores possibilidades de aprendizagem existem.
Assim, o professor que desejar aplicar em sala de aula TD variadas e
personalizadas encontra no Scratch uma ferramenta latente, que pode proporcionar
integracdes de conteudos de forma versatil.

Além da possibilidade de personalizar recursos para suas aulas, o professor

pode verificar no Scratch possibilidades de desenvolver recursos que o auxiliem nos
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processos de medicdo de desempenhos, ao programar projetos que possuam

caracteristicas avaliativas.

O Scratch possibilita a quantificagdo de acertos e de erros em perguntas
que possam ser elaboradas nas atividades. Essa quantificagdo permite o
professor ter informagdes sobre o desempenho do estudante e sobre seu
conhecimento em relagdo aos conteudos abordados. Nesse processo, 0
usuario visualiza as perguntas e as alternativas e escolhe a que melhor Ihe
convier para depois prosseguir as atividades. Além disso, o Scratch
proporciona ao usuario o uso de sons nos cenarios para fungdes diversas,
modificacdo e/ou pintura de objetos novos ou criados pelos produtores e
permite realizar animagdes com desenhos para deixar mais atrativo e
interativo o SE'® (SILVA; SILVA, 2015, p. 8).

Segundo Rocha e Prado (2014, p. 2), a utilizagdo do Scratch para
programacao por parte de professores € uma opg¢do de atendimento as
necessidades pedagogicas e curriculares dos alunos, ja que “o professor teria maior
autonomia para trabalhar com as tecnologias digitais em sala de aula”. Para as
autoras, a programacéo pode ainda “provocar reflexbes do professor sobre a sua
pratica em sala de aula” (ROCHA; PRADO, 2014, p. 8). Curci (2017, p. 80) também
caracteriza o Scratch como “um bom recurso de desenvolvimento da autonomia
tecnologica” para utilizagédo pelo docente.

Programar projetos ou mesmo adaptar os ja existentes em repositérios para
situacbes mais personalizadas e contextualizadas sao alternativas viaveis para

explorar a tecnologia em sala de aula, porém, ainda pouco utilizadas.

Muitas implementacdes de ambientes s&o ao mesmo tempo simples e
poderosas, e extremamente versateis para a construcdo de projetos e
integracdo de conteudos. Infelizmente, na grande maioria dos projetos de
informatizagcdo sdo pobremente exploradas as suas enormes possibilidades
de utilizagéo para a educagéo (SOUZA, 2006, p. 45).

Para Batista e Baptista (2013, p. 2), “embora o principal enfoque do uso
educacional do ambiente Scratch seja o desenvolvimento de programas pelos
proprios alunos, também pode ser utilizado para a elaboracdo de objetos de
aprendizagem”. Curci (2017), Meireles (2017) e Zoppo (2017) realizaram pesquisas
nesse sentido, identificando o software como recurso para criagdo de objetos de

aprendizagem, como uma possibilidade diferenciada do programa, ja que ele

9 SE ¢ a sigla utilizada por Silva e Silva (2015) para indicar software educacional.
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normalmente é utilizado na programacgao por parte dos alunos. As pesquisadoras
perceberam, entretanto, que apesar de ser descrito pelos seus criadores como um
ambiente de facil utilizagdo, programar no Scratch demanda tempo e dedicagdo. Um
dos pontos identificados por Meireles (2017) € o fato de ndo ser possivel depurar
pequenas partes da programacao. Assim, toda vez que se deseja verificar o projeto
€ necessario testa-lo em sua totalidade.

A pesquisa de Curci (2017) analisou objetos programados por alunos de um
curso de Licenciatura em Matematica, na sua maioria jovens que nasceram na era
digital, no final da década de 90. A autora pontua que apesar da facilidade em
utilizar TD, os alunos tiveram dificuldades na programacdo, o que valida a
informagcdo de Resnick et al. (2009) sobre as diferencas entre programar e utilizar
tecnologias prontas. A analise de Curci (2017) também vai ao encontro dos
apontamentos citados por Meirelles (2017) e Zoppo (2017), sobre as possiveis

dificuldades de se programar no Scratch.

2.3.1 A programacao no Scratch

Sobre a programagao no Scratch, Marji (2014, p. 22) apresenta o programa
como um substituto para linguagens de programacéo baseadas em texto, uma vez
que “vocé ira conectar blocos graficos para criar programas”. De fato, os
desenvolvedores do programa objetivavam uma plataforma mais interessante e
social que a de outros ambientes de programacgéo (RESNICK et al., 2009).

N&o existem regras preestabelecidas para a criagao de projetos, que podem
ser de qualquer tamanho e versar sobre qualquer assunto. A programacéao acontece
por meio de blocos de comandos que sao arrastados para uma area especifica (guia
comandos). Esses blocos se conectam e vao dando sentido a programacgao.

Na FIGURA 1, pode-se identificar a programagado de um movimento unico.
Essa programacgao acontece de maneira intuitiva. Ao clicar na bandeira, o intuito &
gue o objeto se desloque 50 passos. Entretanto, algumas observagdes precisam ser
feitas para que o resultado de movimento seja o esperado. Caso um novo clique
seja realizado, o objeto continuara a se deslocar até acabar desaparecendo da tela.
Se a intensdao € repetir sempre o mesmo movimento, a cada novo clique na
bandeira, é preciso definir a posicéo inicial do objeto. Para que o movimento seja

possivel de ser visto, é incluido na programagdo um comando de espera.
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FIGURA 1 — EXEMPLO DE PROGRAMAGAO NO SCRATCH

objetol
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FONTE: Elaborado pela pesquisadora (2017).

Percebe-se que para um comando elementar, varios detalhes devem ser
levados em consideragédo. A programagao no Scratch € intuitiva e possivel de ser
desenvolvida, mas ndo se pode dizer que € uma programagao rapida ou simples,
pois exige habilidades a serem aprimoradas continuamente. Por isso, uma sugestao
€ que sejam criadas equipes multidisciplinares para a criacdo de projetos que
possam ser utilizados de forma pedagbdgicas (MEIRELES, 2017). Sobre a

importancia desse tipo de equipe, Souza (2006) argumenta que:

O papel da equipe responsavel pela implantagdo de recursos tecnologicos
para objetivos educacionais assemelha-se ao de facilitadores do acesso e
mediadores de dinamicas. Sua responsabilidade é conjunta com a dos
professores, de procurar as melhores formas de utilizagao das ferramentas
tecnoldgicas dentro do contexto das suas escolas, exercitando o bom
senso, a sensibilidade pedagogica e construindo a todo instante uma
perspectiva que seja ao mesmo tempo integradora e revolucionaria, porque
somente as mudancgas paulatinas podem ser bem-sucedidas na tradicional
estrutura escolar (SOUZA, 2006, p. 51)

Uma maneira de se aprender a programar no Scratch € participar de cursos
de formagdes, como os ofertados pelo GPTEM. Resnick et al. (2009) explicam que &

possivel aprender a programar experimentando diferentes combinagbes com os
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blocos e realizando testes. Os blocos do Scratch ja sédo planejados para se
encaixarem apenas caso fagam algum sentido na programacéo, o que pode facilitar
0s ajustes a serem realizados. Os autores enfatizam que o propésito da
programacao é realmente a experimentagdo. Assim, quanto mais programagdes o
usuario realizar, mais testes fizer com os blocos, melhor compreendera o
funcionamento do programa. No entanto, realizar essas experimentagdes sem
conhecer os principais comandos do programa torna-se uma tarefa com alto grau de
complexidade. Por isso a importancia de um curso de formagéo, que a partir da
instrumentalizagédo sobre as principais funcionalidades do programa, permite trocas
de informacgdes e experimentagdes que possibilitam ao cursista melhor familiaridade
com o software. Nesse sentido, “é essencial que o desenvolvimento da fluéncia
tecnoldgica seja constante em toda a formagdo do professor de matematica,
proporcionando um repensar de sua pratica docente” (CURCI, 2017, p. 125).

Programar no Scratch, representa o desenvolvimento de novas habilidades,
tanto para alunos como para professores. Ndo se tratam apenas de habilidades
informaticas, ja que o software ndo visa a formagdo de programadores, mas
habilidades relacionadas a tomadas de decisbes e solucdo de problemas. Essas
habilidades podem ajudar alunos e professores a atuarem em uma sociedade em
constante movimento.

Os recursos que podem ser desenvolvidos no Scratch podem ser
considerados objetos de aprendizagem. A sequéncia do texto apresenta as

caracteristicas dessas ferramentas educacionais.

2.4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Existem varias TD disponiveis para serem utilizados no ambiente escolar.
Um pen drive com uma aula preparada para ser projetada pode ser uma TD.

Contudo, a utilizagédo da tecnologia por si s6 ndo garante apoio a aprendizagem.

A imagem, o som e o movimento oferecem informagdes mais realistas em
relagdo ao que estd sendo ensinado. Quando bem utilizadas, provocam a
alteragdo dos comportamentos de professores e alunos, levando-os ao
melhor conhecimento e maior aprofundamento do contetdo estudado. As
tecnologias comunicativas mais utilizadas em educagédo, porém, néo
provocam ainda alteragdes radicais na estrutura dos cursos, na articulagédo
entre conteldos e ndo mudam as maneiras como os professores trabalham
didaticamente com seus alunos (KENSKI, 2011, p. 45).
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Os objetos de aprendizagem aparecem como uma opcao que representa
possibilidades de processos apoiadores a aprendizagem, uma vez que buscam
promover integracdo do conteudo estudado. Esses processos sao desenvolvidos
pelos alunos, a partir da interatividade, o que sugere mudangas na maneira do
professor agir didaticamente.

O termo objeto de aprendizagem é recente. Meireles (2017) relata que
possivelmente Wayne Hodgins foi o precursor em utilizar esse termo, em 1994, para
nomear seu grupo de trabalho. Ao se buscar na literatura o conceito de objetos de
aprendizagem, nota-se que ainda ndo existe um consenso entre as definicdes
encontradas. Wiley (2000, p. 7) define-os como “qualquer recurso digital que pode
ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”.

Kalinke e Balbino (2016) sugerem que definigdes muito amplas podem levar
a um entendimento de que qualquer recurso como lapis, caderno ou computador
possam ser considerados OA. Ainda para esses autores, os OA representam opcodes
de abordagens inovadoras no processo de constru¢cdo do conhecimento matematico.
Para limitar um pouco o conceito, alguns autores apontam a necessidade de

disponibilizagao virtual.

Os objetos de aprendizagem sdo entidades digitais distribuidas pela
Internet, isto significa que todos podem acessa-los e usa-los
simultaneamente, ao contrario dos tradicionais meios instrutivos, tal como
um video existente em apenas num lugar. Além disso, as pessoas que
usam objetos de aprendizagem podem colaborar sobre ele e beneficiar-se
imediatamente das versdes novas (FLC)RES; TAROUCO, 2008, p. 1).

Antonio Junior e Barros (2005) também trazem a ideia de virtual, definindo
OA como recursos digitais que podem ser usados, reusados e combinados para
contribuir com o aprendizado. Castro-Filho (2007) explica que o termo OA indica
recursos digitais para exploragcado de conceitos determinados. Em concordéancia com
essa explicagdo, Kalinke et al. (2015) apontam que os OA possuem caracteristicas
proprias e permitem o trabalho pedagdgico com conteudo especifico. Essas
caracteristicas proprias variam conforme a definicdo de OA adotada. Os autores,
porém, pontuam trés caracteristicas comuns a varias definicdes: sao digitais,
pequenos e destinados a um unico conteudo.

A definigdo adotada pelo GPTEM visa contribuir com o entendimento do que

seja um OA. Desse modo, o caracteriza como sendo “qualquer recurso virtual, de
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suporte multimidia, que pode ser usado e reutilizado com o intuito de apoiar e
favorecer a aprendizagem, por meio de atividade interativa, na forma de animacéao
ou simulagéo” (KALINKE e BALBINO, 2016, p. 25).

Uma das principais caracteristicas dos OA, apresentada por varios autores,
€ a possibilidade de utilizacédo e reutilizagdo dos mesmos. Quando se propde que
um recurso é de aprendizagem, entende-se que devera ser utilizado pelo sujeito que
aprende. Assim, um OA precisa estar disponivel para ser utilizado pelo aluno.

Jordao (2009) aponta cinco caracteristicas para os OA: possuem metadados
(informagbes sobre o seu funcionamento), acessibilidade, interoperabilidade
(capacidade de funcionar em plataformas diferentes), durabilidade e possibilidade de
reutilizagdo. A autora aponta que essa ultima caracteristica é a de maior importancia
em um OA, para que ele possa ser aproveitado em outros contextos, por outros
professores. As quatro primeiras caracteristicas apontadas se referem a viabilidade
de utilizagdo dos OA.

A reutilizagdo também é apontada como importante para Medeiros e Munhoz
(2012), que apresentam esse aspecto como perspectiva de utilizacdo em outros
contextos, sendo necessario, entdo, que sejam dispostos em repositorios
especificos.

A caracteristica de reutilizagcdo é apresentada como uma vantagem por
Macédo; Macédo e Castro-Filho (2007). Os autores consideram que um OA é
considerado reutilizavel se permite adaptacbes para que seja usado em outras
disciplinas. Apontam ainda que isso significa economia, uma vez que “a escola
diminui os custos com a compra de novos programas e licencas de instalagao”
(MACEDO; MACEDO; CASTRO-FILHO, 2007, p. 334). Os apontamentos de Antonio
Junior e Barros (2005) vém ao encontro dessas ideias. Para eles, os OA podem ser
reutilizados em diversos cursos e plataformas, permitindo redugéo de custos.

Sabattini (2012) considera como reutilizavel um OA que pode ser utilizado

em contextos variados, através de um repositério, de forma a minimizar custos.

Se os objetos de aprendizagem s&o defendidos como meio de alcangar uma
economia compartilhada de recursos, suprindo a caréncia de materiais
didaticos de qualidade para o ensino online, sera através dos chamados
repositérios digitais que os educadores terdo acesso a eles (SABATTINI,
2012, p. 10).
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Entre os repositérios digitais disponiveis na internet, pode-se citar, a titulo de
exemplo, o BIOE, Banco Internacional de Objetos Educacionais. Algumas
Secretarias Estaduais de Educacéo oferecem repositorios de OA, que também sao
disponibilizados por editoras, como parte de seus materiais didaticos. Esses
repositérios tornam os OA reutilizaveis, na visao de alguns autores.

O entendimento de reutilizacdo pelo GPTEM vai além dos apresentados
acima. Se um OA deve favorecer suporte para a aprendizagem, é interessante que
ele possa ser reutilizado pelos proprios alunos que o utilizaram. Assim, € importante
que a cada reutilizacdo o OA apresente exercicios ou dados diferentes, para que,
deveras, apresente possibilidades para que o aluno aprenda, evitando que o
estudante apenas memorize a sequéncia de respostas. Nesse sentido, Derossi
(2014, p. 54) sugere como reutilizavel “o objeto de aprendizagem que, quando
finalizado, pode ser acessado novamente com outras atividades e desafios para o
aluno”.

Para Castro-Filho (2007, p. 13), “somente 0 uso de um OA nao é garantia de
que havera uma aprendizagem por parte do aluno, se o mesmo n&o criar
oportunidades para que os alunos reflitam sobre o conceito matematico subjacente”.
A autora deste trabalho considera que a reutilizagdo de um OA possa ser realizada
na prépria escola, pelos proprios alunos que ja o utilizaram, além de reuso em outros
contextos, escolas ou disciplinas. Assim, exercicios variados e com valores novos a
cada utilizagcao parecem mais apropriados para levar os estudantes a reflexao.

Nas pesquisas de Meireles (2017) e Zoppo (2017), o OA “Descobrindo
Comprimentos”, programado no Scratch é apresentado. Ele é identificado por Zoppo
(2017) como um jogo digital, que transcorre por meio de fases. O jogo conta com

objetivos, pontuacao e resultado final.

Com uma interface amigavel, apresenta imagens coloridas, textos e ao final
um som para sua premiagdo. O objetivo principal das atividades propostas é
levar os estudantes a compreenséo do conteudo, por meio de resolugao de
problemas estabelecendo conexdes com seus conhecimentos prévios
(ZOPPO, 2017, p. 86).

Esse OA apresenta a caracteristica de reusabilidade, ja mencionada, além
das demais caracteristicas de OA presentes na definicdo do GPTEM (digitais de
suporte multimidia, formato de animacdo e simulacdo e necessidade de

interatividade). Desse modo, percebe-se que, de fato, OA podem ser programados
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no Scratch, demonstrando que o software pode ser utilizado por professores de
forma a personalizar suas aulas.

Tanto na hipdétese de professores programarem no Scratch, como na
possibilidade de fazerem uso de OA disponibilizados no repositério do programa,
entende-se que a analise de tais projetos se faz necessaria para escolhas
apropriadas por parte dos professores. O préoximo capitulo deste trabalho tratara dos

critérios de analise selecionados para analise de projetos do Scratch.
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3 CRITERIOS DE ANALISE

A utilizagdo de TD como suporte ao ensino e a aprendizagem requer
escolhas por parte dos professores. Escolher convenientemente um OA pode
contribuir para que os objetivos pretendidos com o uso de tal TD sejam mais
facilmente atingidos. Kalinke (2003, p. 20), em sua pesquisa sobre sites
educacionais, destaca “a importancia de escolher métodos e procedimentos a
adotar, bem como escolher critérios de analise e verificagdo”. O pesquisador aponta
que a qualidade de um site estd intimamente ligada a dois fatores: a teoria
epistemoldgica relacionada e a ergonomia. De igual forma, pode-se afirmar que

esses dois fatores podem sugestionar a qualidade de um OA.

De forma semelhante ao que encontramos em Kalinke (2003) a escolha de
OA também €& uma necessidade atual, que traz aos professores a
problematica de como selecionar objetos que possam contribuir com as
suas praticas de ensino. Assim, consideramos que o0s objetos de
aprendizagem apresentam caracteristicas semelhantes as paginas na
internet, e que a finalidade Ultima de ambos é contribuir com os processos
de ensino e de aprendizagem. (BALBINO, 2016, p. 83).

No que se refere as abordagens de utilizacédo de TD, a teoria construtivista
apresenta uma alternativa para utilizacdo de OA. Souza (2006, p. 42) entende que “a
abordagem construtivista € a que tem gerado mais beneficios e a que melhor
contextualiza e aproveita os recursos tecnoldgicos para os processos de ensino e

aprendizagem”. Ainda sobre essa abordagem:

A tecnologia é mais poderosa, quando utilizada com abordagens
construtivistas de ensino, que enfatizam mais a solugdo de problemas, o
desenvolvimento de conceitos e o raciocinio critico do que a simples
aquisigéo de conhecimento factual (DINIZ, 2001, p. 7).

Uma vez que os projetos sao desenvolvidos no Scratch de forma
construcionista, € possivel que eles representem abordagens construtivistas de
manipulacéo. Percebe-se que as caracteristicas descritas por Diniz (2001) estdo em
sintonia com as descritas por Resnick et al. (2009) quando mencionam 0s processos
de programacéo no Scratch.

Por outro lado, considerando-se a ergonomia, a aprendizagem sera o real

foco da utilizacdo de um OA quando tal recurso se apresenta tecnicamente
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apropriado. Para Kalinke (2003), a ergonomia tem a preocupacgao de nao desgastar
0 usuario com aspectos técnicos e de navegacao, contribuindo diretamente com a
aprendizagem. A ergonomia analisa, para tanto, critérios relacionados a usabilidade,
navegabilidade e legibilidade.

Neste trabalho, os critérios que foram utilizados na analise dos projetos do
Scratch estdo fundamentados no construtivismo piagetiano e nos aspectos
ergonémicos evidenciados por Kalinke (2003) e adaptados por Balbino (2016).

Antes de se prosseguir com o texto € importante ressaltar que a analise
realizada nos projetos do Scratch ndo pretendia rotula-los como OA construtivistas
ou OA com otimizagdo ergondmica, uma vez que a pesquisadora concorda com

Balbino (2016) quando esta menciona que:

A analise dos OA baseada nos critérios para sites educacionais sob os
paradigmas construtivista e ergondmico n&o indica, entretanto, que o objeto
seja construtivista ou que tenha bom desenvolvimento ergonémico. Caso os
critérios sejam verificados, podemos afirmar que o OA pode ter uma
abordagem construtivista com um bom desenvolvimento ergonémico.
Porém, se constatamos a falta desses critérios, isso significa que
dificilmente o OA se encaixa nesse padrdo (BALBINO, 2016, p. 91-92).

Isso significa que a analise identificou aspectos construtivistas e
ergondmicos nos OA, sem pretensdao de qualifica-los como apropriados ou
inapropriados para o ensino de Matematica, ou ainda de ordena-los como melhores
ou piores.

A anadlise levou em consideracdo a possibilidade de os projetos
representarem atividades construtivistas nos processos de ensino e aprendizagem
dos conteudos que tratavam e pretendeu verificar tal suposicdo. Além disso, a
analise também objetivou verificar se as facilidades de programacg¢do mencionadas
pelos criadores do Scratch culminavam em caracteristicas ergonédmicas adequadas.
Dessa forma, foi verificada a eficacia do software como ferramenta de criagdo de
objetos de aprendizagem com caracteristicas construtivistas e ergondmicas.

Para que seja possivel compreender as sete perguntas que foram
respondidas sobre os projetos desenvolvidos, presentes na relagdo elaborada por
Balbino (2016), os itens relativos ao construtivismo e a ergonomia, serdo descritos

na sequéncia.
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3.1 O CONSTRUTIVISMO

Pensar em ensino e aprendizagem, a partir de uma perspectiva
construtivista, requer uma reflexao sobre o que pode ser considerado conhecimento.
Se a ciéncia for identificada como verdade acabada e inquestionavel ndo faz muito
sentido admitir a possibilidade de construgédo de conhecimento. Para Moretto (2011,
p. 11), “conhecimento &€ a compreensédo e contextualizagdo da informacé&o realizada
pelo sujeito que aprende”. O autor relaciona o conhecimento com verdades relativas
que podem modificar e serem modificadas. Essa mesma ideia € defendida por Morin
(2005), que afirma que a ciéncia tem o poder de se renovar a partir de suas proprias
definigdes, possuindo mobilizag&o ininterrupta e sendo auto-ecoprodutora.

Considerando a mobilidade da ciéncia, pode-se admitir uma nova forma de
construgcdo de conhecimento, ndo linear, igualmente renovavel e mobvel. O
conhecimento pode transformar o pensamento humano, levar o individuo a reflexdes
e acdes que geram novas atitudes, novos habitos, novos pensamentos e,
consequentemente, novos conhecimentos. A FIGURA 2 simboliza esse

conhecimento em fluxo continuo, de acordo com a concepgao de Morin (2005).

FIGURA 2 — CONHECIMENTO EM FLUXO

CONHECIMENTO

PENSAMENTO

CIENCIA

AGIR
AVA =

FONTE: Elaborado pela pesquisadora (2017).

O fluxo representa a possibilidade de o individuo construir e reconstruir
conhecimento, a medida que vai atribuindo significados as informagbes que encontra

nesses processos. Para Valente (2014, p. 143), “o conhecimento é fruto do
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significado que é atribuido e representado na mente de cada individuo, com base
nas informacdes advindas do meio em que ele vive. E algo construido por cada um”.
Moura et al. (2016), relatam que o interesse pessoal norteia a aquisicdo de
informagdes e, por isso, nada & exato na natureza, nem mesmo a Matematica.
Dentro dessa visdo de ciéncia, falivel e em movimento, Moretto (2011)
evidencia uma relagao entre o sujeito e o conhecimento. O autor afirma que para o
construtivismo, as representagcbes das realidades sao estabelecidas nas

experiéncias vividas pelo sujeito.

Como os conhecimentos sao construidos, institucionalizados e legitimados
socialmente para dar sentido as experiéncias vividas por individuos de certa
sociedade, pode-se imaginar que novas experiéncias permitirdo a
construgdo de novos conhecimentos, os quais serdo instituidos e
legitimados pelas novas geracdes (MORETTO, 2011, p. 20).

Considera-se, entdo, que o construtivismo torna o sujeito autor do processo
de construgéo do conhecimento, sendo necessaria, assim, uma interatividade entre
sujeito e objeto. Tal necessidade ja foi apresentada na teoria epistemologica de Jean
Piaget que remete o desenvolvimento do conhecimento as ac¢des entre pessoas e
objetos de conhecimento. O construtivismo prevé um sujeito ativo, que pelas suas
observacdes, possa comparar, refletir e analisar.

Jean Piaget (1896-1980), embora n&o tenha desenvolvido uma teoria de
aprendizagem, contribui com pesquisas nesta area a partir de seus estudos sobre
desenvolvimento cognitivo. O autor apresentou uma sintese desse desenvolvimento

nas fases da infancia e adolescéncia do individuo.

A teoria desenvolvida por Jean Piaget, conhecida como epistemologia
genética, tem como fontes, de um lado, o conhecimento cientifico
(epistemologia) e, de outro, a génese, ou seja, a origem desse
conhecimento (genética). Assim, sua teoria tem como foco o sujeito
epistémico, o individuo em seu processo de construgdo de conhecimento
(NOGUEIRA; LEAL, 2015, p. 125).

Nessa teoria, Piaget aborda o processo da constru¢cado do conhecimento pelo
sujeito em diferentes niveis ou fases. Esses estagios foram estipulados pelo autor
tendo por base suas observagbes do comportamento infantil, principalmente os
relacionados a erros cometidos por criancas de uma determinada faixa etaria. E

importante destacar que essas faixas etarias sdo gerais e que nao podem ser
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entendidas como fixas ou exatas. Elas podem mudar de individuo para individuo e
sao apenas balizadoras padrao.

O primeiro nivel, denominado estagio sensorio-motor, remete-se ao periodo
do nascimento da crianga até aproximadamente dois anos de idade. Nessa fase, a
succdo, a manipulacdo e o movimento sao ac¢des que desenvolvem nogdes de
espaco, causalidade e temporalidade (NOGUEIRA; LEAL, 2015). As acbes
realizadas pelos bebés, nessa fase, sédo realizadas a partir de seus reflexos
neuroldgicos.

A partir dos dois anos, a crianga passa por mudancgas afetivas e intelectuais
que a levam ao estagio pré-operatério. Nessa fase, que perdura até
aproximadamente os seis ou sete anos, o pensamento egocéntrico é transformado
em agédo a partir da linguagem. Balbino (2016) caracteriza esse estagio como a fase
do “faz de conta”. A partir da visdo de mundo que a crianga tem a partir do seu
proprio eu, ela imita a realidade utilizando a intuicao.

A terceira fase € chamada de estagio operacional concreto e se estende até
aos onze ou doze anos. E uma etapa na qual a concentragdo, a capacidade de
trabalho em equipe e a légica para comunicagao s&o aprimoradas. Nogueira e Leal
(2015, p. 136) mencionam que nessa fase, “a realidade deixa de ser pensada com
base na percepcéo e passa a ser regida pela razao”.

O quarto estagio estabelecido por Piaget é o estagio operacional formal.
Piaget (2007) afirma que nessa fase o conhecimento supera o préprio real,
possibilitando que a criangca adquira a capacidade de criar solugbes hipotéticas.
Entre as principais habilidades dessa fase destacam-se o pensamento hipotético-
dedutivo, a capacidade de abstracdo, a construgdo da autonomia e o
desenvolvimento do processo de socializagao.

A partir da teoria piagetiana, alguns autores indicam as relagbes entre a
construgdo do conhecimento em uma abordagem construtivista e a escola. Outros
trazem essas mesmas relagdes associadas ao uso de TD. Desse modo,
estabelecem o que seria importante em ambientes construtivistas de aprendizagem.

Macedo (2002) apresenta a estrutura do construtivismo nas escolas
evidenciando os seguintes aspectos: postura do professor (que nao apenas
transmite conhecimento), materiais de ensino (que precisam ser repensados),
disciplina na sala de aula (que ndo exige mais ambientes silenciosos e alunos em

fila) e avaliagcao escolar (que exige um repensar sobre o tratamento dado ao erro).
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Os principios de ambientes construtivistas estabelecida por Carvalho e
Struchiner (2005) estao estruturados em trés dimensdes: interatividade, cooperacéo
e autonomia. A autonomia do aluno também é citada por Nunes e Musis (2014)
como importante aspecto do construtivismo.

No que se refere ao ambiente escolar, Moretto (2011) traz importantes
contribuicdes a respeito do papel do aluno e do professor na perspectiva
construtivista. O autor contrasta a visdo tradicional de ensino, na qual o professor
transmite verdades prontas e o aluno repete informagdes, com a visdo construtivista.
Nesta, o aluno faz relagdes com verdades relativas, que podem se alterar ao longo
da histéria, e o professor, como mediador da interagdo, cria condi¢des mais
favoraveis ao aprendizado. Segundo o autor, cabe ao professor analisar o contexto
de vivéncia dos seus alunos para utilizacdo de linguagens apropriadas e
contextualizadas. Além disso, o professor precisa escolher recursos que possam
viabilizar a aprendizagem. Para Moretto (2011, p. 107), “é preciso que o professor
conheca as tecnologias disponiveis para apoio pedagoégico e as melhores técnicas
de intervencédo pedagdgica, de modo a criar as melhores condi¢cbes para que o
aluno aprenda”.

Cabe ressaltar que nos processos de produc¢ao de conhecimentos o erro ndo
€ considerado algo negativo. Para Moura et al. (2016), o erro € “condi¢cao de
existéncia da espécie” (p. 198). Os autores criticam o mito da infalibilidade e
consideram o erro como implicagdo de acgdes. Ferreira et al. (1998) explicam que

dentro de abordagens construtivistas:

o erro & uma importante fonte de aprendizagem, o aprendiz deve sempre
questionar-se sobre as consequéncias de suas atitudes e a partir de seus
erros ou acertos ir construindo seus conceitos, ao invés de servir apenas
para verificar o quanto do que foi repassado para o aluno foi realmente
assimilado (FERREIRA et al., 1998, online).

Analisando as ideias dos autores citados, pode-se identificar algumas

caracteristicas do construtivismo no ambiente escolar:

a) Necessidade de interacéo;
b) Aluno como sujeito ativo no processo de aprendizagem;
c) Materiais de ensino que propiciem a aprendizagem;

d) Professor como mediador;
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e) Tratamento diferenciado ao erro.

Mesmo diante de tantos avancgos tecnologicos e pesquisas sobre novas
formas de ensino e de aprendizagem, o trabalho do professor, em muitos casos,
ainda se restringe a distribuir informacgdes. Muito se fala em interatividade no ensino
e na utilizacdo de TD, mas, segundo Silva (2015, p. 45) “ndo ha lugar para a
educagdo concebida na perspectiva da interatividade, quando o professor se torna
um burocrata do saber produto”. Para Brito e Purificacdo (2015) a prdpria presenca
do computador em aula deveria provocar uma mudanga na postura do professor, ja
que muitas vezes o aluno domina mais que ele a utilizagcdo dessa tecnologia.
Entretanto, a simples insercdo de tecnologias nas escolas nem sempre provoca
mudanc¢as na forma de ensinar. Assim, buscar recursos tecnoldgicos que propiciem
ambientes construtivistas de aprendizagem representa uma possibilidade de alterar

a funcao de burocrata do saber do professor para uma postura mais mediadora.

Os alunos, desta forma, deixam de aprender passivamente, como acontece
com o ensino instrucionista, em que a maquina ou o professor transmitem
ou repassam as informagdes, e passam a exigir mais, tanto dos
proponentes quanto de si mesmos, exigindo liberdade e autonomia
(BARROS; CARVALHO, 2011, p. 219).

De acordo com Kalinke (2003, p. 64), em ambientes construtivistas de
aprendizagem “os alunos possuem mais responsabilidades sobre o gerenciamento
de suas tarefas e o seu papel no processo é de colaborador ativo”. Dessa forma, o
professor deixa de ser o detentor e repassador de conhecimentos para se tornar um
mediador. Esse autor realizou uma pesquisa minuciosa acerca de itens que
caracterizassem sites educacionais como ambientes construtivistas e estabeleceu
quatro critérios (KALINKE, 2003):

a) Interacdo do aluno com o professor, dos alunos entre si e do aluno com o
computador.

b) Tratamento dado ao erro, fornecendo possibilidades de novas
abordagens.

c) Dinamismo do ambiente.

d) Disponibilidade de ferramentas que possibilitem modelagens, simulacdes

ou inovacgdes.
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Levando em consideracao as estruturas apresentadas pelos autores acima
citados para ambientes construtivistas de aprendizagem, percebe-se que a indicada
por Kalinke (2003) representa uma boa possibilidade para analise, ja que contempla
aspectos relevantes também mencionados por outros autores (interatividade,
tratamento dado ao erro, dinamismo e ferramentas que remetem acgdes). Entretanto,
os critérios de analise estabelecidos pelo autor referem-se a sites. Por isso, de forma
a analisar os projetos do Scratch, optou-se por utilizar os critérios de Balbino (2016),
que ja os adaptou para analisar OA.

Com relagdo ao aspecto construtivista, Balbino (2016) estabeleceu quatro

perguntas a serem respondidas:

a) O OA possibilita a interatividade?

b) O OA trata o erro como possibilidade de uma nova abordagem da
questao?

c) O OA permite a sua manipulacdo em um ambiente dindmico?

d) O OA possibilita a simulagéo?

Essas perguntas foram respondidas na analise de cada projeto desenvolvido
no curso de formacdo, dentro da perspectiva do construtivismo. Por isso, fez-se
necessario um aprofundamento sobre cada um desses quatro itens, a ser
apresentado na sequéncia.

E importante aqui fazer uma diferenciacdo entre interagdo e interatividade,
levada em consideragédo nesta pesquisa. Alguns autores ndo fazem diferenca entre
esses termos. Em outro viés, Belloni (1999) distingue interagdo de interatividade,
caracterizando interagdo como as relagbes entre as pessoas e conceituando
interatividade como a interagdo do homem com a maquina. Nesse sentido, a autora
deste trabalho considera como interacédo as relagcdes de troca entre alunos e
professores e alunos e colegas. No caso da relagdo entre individuos e
computadores, admite que exista interatividade.

Sabe-se que a interagéo entre alunos e professores ndo acontece somente
de forma oral. As comunica¢des podem ser estabelecidas por meio de redes sociais
ou e-mail, por exemplo. As diferentes formas de interacées podem ser classificadas

como sincronas e assincronas. As primeiras, representam as comunicagdes
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simultdneas, nas quais a mensagem do emissor € recebida pelo receptor
imediatamente. As interagcbes assincronas indicam interacdes que independem do
lugar o do tempo.

Porém, quando se fala de uma interagdo possibilitada pelo uso de uma
ferramenta tecnoldgica de forma presencial, leva-se em consideracéo as trocas de
didlogos entre os alunos e entre alunos e professores que acontecem no momento
da utilizagdo de uma determinada TD, ou seja, as interagbes sincronas. A
capacidade de intera¢ao durante o uso de uma TD, permite que o aluno possa trocar
ideias, aceitar sugestdes de colegas, ou mesmo tirar duvidas com o professor. Sobre

a interacao, Balbino destaca que:

A participagéo coletiva, com a sugestéo de estratégias para a resolugédo do
exercicio proposto pelo OA, resulta na interacdo. Ela favorece a construgao
coletiva do conhecimento, uma vez que os alunos acompanham e
colaboram com seus colegas, gerando mais dialogo e participagdo dos
envolvidos no processo de aprendizagem (BALBINO, 2016, p. 86).

Em um estudo sobre ambientes virtuais de aprendizagem, Barros e Carvalho
(2011, p. 222) evidenciam a necessidade de interagdo no processo de construgcéo de
conhecimento, pois “0 homem tem caracteristicas proprias, mas necessita da
experiéncia do outro para viver melhor”’. Desse modo, a mediacéo serve de base
para processos cognitivos. TD que permitam que professores e colegas realizem
mediagdes na construgdo do conhecimento promovem, desse modo, interagéo.
Moura et al. (2016), também identificam que o contato com o outro gera

possibilidades de estabelecimento de relagbes:

Para que as unidades-eus produzam relagdes com a totalidade, é preciso
que produzam relagbes entre si, relagdes entre os homens que possibilitem
a ampliacdo e o aprofundamento do reconhecimento do eu até o
reconhecimento do real, das suas conexdes constituintes (MOURA et al,,
2016, p. 51).

Os autores atribuem a conversa a formacao de comunidade, afirmando que
€ a partir da conversa que todas as relagcbes séo estabelecidas. “Gracas a conversa,
a espécie homem desenvolve 0 seu processo neurolégico para além da sensagéo”
(MOURA et al., 2016, p. 67). Essas conversas associadas a ambientes tecnolégicos
podem desenvolver coletivos inteligentes (LEVY, 2015). As interagdes possibilitam o

desenvolvimento de potencialidades sociais e cognitivas. A inteligéncia coletiva pode
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ser entendida como “uma inteligéncia distribuida por toda a parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacao efetiva das
competéncias” (LEVY, 2015, p. 29).

Assim, em uma abordagem construtivista, a mediagcdo do professor
promovendo espag¢o para interacdo € de fundamental importancia. Ja a
interatividade s6 pode ser estabelecida se o OA assim o permitir. Em outras
palavras, a interagdo pode ser estabelecida pelo professor, ja a interatividade
depende do formato do OA escolhido.

Na presente pesquisa, entre os critérios utilizados no aspecto construtivista,
foi observada a viabilizagdo de interatividade. Essa caracteristica, bem como as

demais analisadas, serao explicadas na sequéncia do texto.

3.1.1 Interatividade

Se para que ocorra interagdo, o OA deve ser utilizado de forma a
proporcionar dialogos, para que haja interatividade ele deve permitir acdes
inteligentes por parte do aluno. O estudante deve fazer escolhas, manusear objetos,
digitar respostas e demais agcdes que demandem de uma determinada reflexdo. Na
interatividade, a autonomia do aluno € essencial, ja que: “interagir € mais que
assistir” (SILVA, 2004, p. 5). O autor ressalta a importancia de o aluno agir, produzir
e controlar o recurso que esta utilizando, afirmando que o aluno se entedia quando
fica inerte em frente ao computador.

Um OA que promove interatividade prevé resultados diferentes de acordo
com as agdes do aluno. Admitindo que o processo ocorrido durante a execucao de

um OA pode ser considerado uma forma de comunicagao, percebe-se que:

Ocorre a transigdo da légica da distribuicdo (transmisséo) para a logica da
comunicacao (interatividade). Isso significa modificagéo radical no esquema
classico da informagao baseado na ligagdo unilateral emissor-mensagem-
receptor (SILVA, 2004, p. 6).

Para o autor, a mensagem perde seu estatuto de mensagem emitida para
ser recomposta, reorganizada e modificada de acordo com a intervengdo do

receptor. Desse modo, “comunicar ndo € simplesmente transmitir, mas disponibilizar
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multiplas disposi¢cdes a intervencéo do interlocutor, uma vez que a comunicagéo so
se realiza mediante sua participacao” (SILVA, 2004, p. 7).

Dessa forma, um OA possibilita interatividade quando depende da
participagédo ativa do usuario durante a sua utilizacdo. Para Balbino (2016, p. 54),
“‘para que um OA no formato audiovisual possibilite a interatividade, deve permitir
que seja manuseado, arrastado e movido”. A autora aponta diferentes formas de
interatividade de acordo com o formato do OA: exploracéao e resolugéo de problemas
em jogos, escolha de caminhos a serem percorridos em infograficos e até mesmo as

intervengdes possiveis de serem feitas em videos. Destaca ainda que:

Para que um OA possibilite a interatividade, ele deve permitir, por exemplo,
acbes de movimentar ou arrastar. Essa agdo pode ser feita por uso do
mouse, da caneta ou dos dedos (no caso da lousa digital/tablet). A
interatividade proporciona que o aluno interaja com o conteudo por meio de
acgdes sobre o OA acarretando em um maior envolvimento do aluno com a
atividade proposta (BALBINO, 2016, p. 86).

A respeito da interatividade em OA, Meireles (2017, p. 67) menciona que “é
uma das propriedades mais almejadas pelos usuarios, pois estes querem poder
“‘mexer”, alterar dados, fazer simulagées com o objeto”. Nesse sentido, quanto mais
interatividade um OA possibilitar, maior sera o envolvimento do usuario com o
mesmo (BALBINO, 2016).

Meireles (2017, p. 22) comenta sobre a utilizagdo de OA na aprendizagem
da Matematica, destacando a interatividade ao se ‘“incrementar situagcées que
contribuam para o desenvolvimento pleno do aluno, buscando construir seu
conhecimento tendo como base as percepgbes e agdes do proprio aluno”. Lévy

(2010) ja mencionava a adequacgao das midias interativas a usos educativos:

Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisicdo de um
conhecimento, mais ela ira integrar e reter aquilo que aprender. Ora, a
multimidia interativa, gragas a sua dimens&o reticular ou nao linear,
favorece uma atitude exploratéria, ou mesmo ludica, face ao material a ser
assimilado (LEVY, 2010, p. 40).

Quando se trata de interatividade, um fator importante a ser levado em
consideracao é a capacidade de flexibilidade que um OA possui. Para Antonio Junior

e Barros:
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A interatividade pressupde uma agéo de troca de informagbes, mensagens,
analises, sugestdes. Enfim, uma agdo que precisa de inteligéncia para que
acontega. Essas caracteristicas da interatividade, transferidas para o
espago da tecnologia, sdo possiveis e plenamente viaveis. Mas o aspecto
que faz da tecnologia um meio plenamente possivel e interativo é a
flexibilidade, que pode ser considerada um dos principios de um novo
padrao de inteligéncia para a tecnologia (ANTONIO JUNIOR; BARROS,
2005, p. 5).

A necessidade de flexibilidade é justificada quando se percebe que a
interatividade supde que o objeto manipulado pelo usuario participa da agcado. Lemos
(1997) apresenta a interatividade digital como a possibilidade de o usuario transpor o
contato homem-maquina para se relacionar com a informacdo contida naquela
tecnologia. Para ele, essa informagdo realiza uma performance, participando
ativamente do dialogo com o usuario. Espera-se que a interatividade possibilitada
por um OA proporcione ao aluno esse dialogo com a informagéo contida, além de
simples manipulagéo.

Na sequéncia deste trabalho, sera explanado outro aspecto importante
presente em ambientes construtivistas de aprendizagem: o tratamento dado ao erro
nos OA.

3.1.2 Tratamento dado ao erro

O tratamento dado ao erro € uma caracteristica bastante marcante para a
visdo construtivista. O erro deve permitir novas abordagens aos alunos, para que
possam fazer novas relagées com o contetudo. Sousa e Sousa (2012) afirmam que a
forma como um erro é corrigido tem muita influéncia no processo de aprendizagem e
sugerem que, dentro de uma perspectiva construtivista, sejam propostas novas
questdes para que o aluno tenha a oportunidade de repensar e aprender.

Estas mesmas autoras afirmam que os erros devem possibilitar dialogos que
levem tanto o professor quanto o aluno a refletir sobre o que ja foi aprendido e sobre
0 que ainda é necessario aprender. Almeida, Pizaneschi e Darsie (2016) trazem o
erro como uma forma de pensar e agir do aluno no processo de constru¢ao do
conhecimento, em uma visdo construtivista de aprender. Essa visao se estende para
utilizacéo de TD, também sob o enfoque construtivista.

Gravina e Santarosa (1998) consideram importante que a interatividade

entre usuario e ambiente informatizado ndo se limite a acertos e erros. Nesse
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sentido, acreditam-se que o tratamento dado a erros na utilizagdo de recursos
digitais € de grande importancia para configura-los como construtivistas. Um OA que
oferega um tratamento ao erro deve levar o aluno a algum tipo de reflexdo. Recursos
de multipla escolha, que permitem que o aluno apenas troque de respostas até
encontrar a correta, nao representam opg¢des apropriadas na visao construtivista. Ao
contrario, um OA que oferece dicas e exercicios diferenciados no caso de erros,
possui maior sintonia com a abordagem requisitada pelo construtivismo. Para
Balbino (2016, p. 86), “o erro ndo deve ser imediatamente corrigido, mostrando a
resposta correta ou com mensagens negativas. Ele pode, e deve ser usado como
uma fonte de estimulo na constru¢ao do conhecimento”.

Ao se analisar os projetos disponiveis no repositorio do Scratch, percebe-se
que muitos ndo tém essa preocupacao, apresentando apenas mensagens de erro ou
a resposta correta, sem permitir que o aluno faga novas tentativas ou reflita sobre o
que errou. Apresenta-se na FIGURA 3, um exemplo de OA que, por outro lado,

oferece ao aluno a opgao de repensar, utilizar dicas, e tentar novamente.

FIGURA 3 — OA COM TRATAMENTO AO ERRO

eon juntos

Vocé se enganou.

Corrija os elementos em
destaque e clique no
botdo CORRECAO.

FONTE: <http://www.atividadeseducativas.com.br/atividades/3061_conjunto-numeros.swf>

Acesso em: 26 nov. 2017.

Ap6s a mensagem indicando o erro, 0 recurso acima mostra ao aluno os

itens que ele ndo acertou, oferecendo novas oportunidades para que ele acerte. E
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possivel que o aluno acesse dicas e instrucdes e faca quantas tentativas necessitar.

Assim, ele pode fazer reflexdes sobre seus erros e aprender com eles:

Deste modo, um site que esteja inserido dentro de uma pratica pedagoégica
construtivista deve possibilitar que o usuario, caso incorra em erro, reveja 0s
contelidos abordados sob um novo enfoque, reavalie sua resposta encare a
questao sob novos aspectos (KALINKE, 2003, p. 82).

Da mesma forma que Kalinke (2003) explica a necessidade da reavaliagao
das respostas no caso de sites, Balbino (2016) incentiva que o erro seja utilizado até
mesmo para entender as formas de condugdo do aluno a uma determinada
resposta. Assim, o erro pode proporcionar ao professor a oportunidade de refletir
sobre o que o aluno ainda precisa assimilar.

Leite (2007, p. 108) atribui ao tratamento que uma TD fornece a um erro o
termo “gestdo de erros”. Para o autor, um software ndo deve apenas fornecer
resultados objetivos como “correto” ou “incorreto”, sendo necessario apontar no
feedback algum tipo de sinalizagdo que leve o estudante a reflexdo e aprendizagem.
O autor adverte para a necessidade de uma mensagem adequada e inteligivel clara
o suficiente para “comunicar ao aluno a razdo desse erro, ao invés de somente
informar que a acéo realizada esta incorreta”.

A préxima caracteristica que foi buscada nos projetos programados no curso
de formacé&o, na perspectiva construtivista, refere-se ao conceito de dinamismo nos

ambientes digitais.

3.1.3 Dinamismo

E comum se ouvir que uma caracteristica positiva de um professor é o seu
dinamismo. Aulas mais dinamicas sado requisitadas por alunos. Expressdes
envolvendo a necessidade de dinamismo para o aprendizado tornam-se cada vez
mais comuns. Contudo, quando se trata de aulas de Matematica, o que mais
comumente sdo encontradas sao explicagdes estaticas, o que, segundo Gravina e
Santarosa (1998, p. 9) “muitas vezes dificulta a construgdo do significado, e o
significante passa a ser um conjunto de simbolos e palavras ou desenho a ser

memorizado”.
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Mas, a que se refere esse dinamismo quando se referem a OA? Ou, melhor
dizendo, como € possivel reconhecer essa caracteristica em OA?

Um OA dindmico apresenta movimento, através de imagens, sons,
animagdes ou textos que ndo permanecem estaticos. Assim, trocas de telas, de
personagens ou mesmo de cores podem contribuir para que acontega esse
dinamismo. Kalinke (2003, p. 85) sugere que “os objetos ndo estejam apresentados
de forma estatica, mas o dinamismo esteja presente, levando a facilitagédo da
construgdo dos seus significados pelos usuarios”. Para Balbino (2016, p. 87), “os
objetos ndo devem ser apresentados de forma estatica, pois assim ndo estariam
colaborando para a aprendizagem numa perspectiva construtivista”. Ainda para
Gravina e Santarosa (1998, p. 10), “o dinamismo é obtido através de manipulagéo
direta sobre as representagcbes que se apresentam na tela do computador”. Essa

manipulagéo tem maior potencialidade do que as realizadas no papel.

Vé-se que o dinamismo das representacdes veiculadas na tela computador,
associado a possibilidade de manipulagéo direta, torna-se um suporte que
propicia a fluidez dos processos mentais, de forma incomparavel aquela que
se consegue com o texto e desenho estatico, quer impresso ou feito com giz
no quadro negro. Nesta concretizacdo dindmica tem-se até mesmo a
possibilidade de construgéo de conceitos que, em principio, estariam fora do
alcance cognitivo de sujeitos em idade escolar (GRAVINA; BARRETO,
2010, p. 3).

Os conceitos podem ser construidos a partir das manipula¢des dos alunos.
Para Bortolossi (2016) em ambientes dindmicos, quando o estudante executa uma
acao ele percebe, em tempo real, os resultados dessas acgbes. Esses resultados
permitem visualizagdo, analise e deducgédo informal, que podem promover as
construgdes de conceitos mencionadas por Gravina e Barreto (2010).

A respeito de construgdo de conceitos a partir da manipulagdo, é comum
encontrar pesquisas que tratam do dinamismo presente em OA de geometria, nos
quais o0 aluno pode manipular vértices, retas ou mesmo sélidos geométricos
(GRAVINA; BARRETO, 2010). A autora deste trabalho entende que o dinamismo
pode estar presente nos mais variados conteudos matematicos, a partir do momento
que uma agéao do usuario efetiva algum movimento, nao necessariamente a partir do
arrastar de objetos com o mouse, mas com digitacdo, cliques ou até mesmo
comandos sonoros. Balbino (2016) também relaciona o dinamismo com a

manipulagéo direta do usuario. Desse modo, nos OA a serem analisados, para
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identificar a caracteristica de dinamicidade, sera levado em conta as possibilidades
de manipulag¢des pelo aluno, identificando modificagbes a partir de seus comandos
em figuras, diagramas, sons ou objetos metaféricos.

A Ultima caracteristica a ser explorada nos projetos do Scratch, &€ a

capacidade de simulacao, que sera abordada na sequéncia do texto.

3.1.4 Simulagao

Um dos diferenciais que o uso de TD representa para a aprendizagem € a
capacidade de simulacdo. Kalinke (2003) destaca que essa caracteristica, nao
possibilitada em livros e apostilas, estampa o carater inovador das ferramentas

tecnoldgicas. Para o autor, é necessaria a disponibilizagao de:

ferramentas que possibilitem a realizagdo de experimentos que envolvam
conceitos avancgados, de tal forma que os usuarios possam explorar
qualitativamente as relagbes que se evidenciam nas representagdes visuais
disponiveis (KALINKE, 2003, p. 86).

Sobre as simulagdes possibilitadas por OA, Kalinke e Balbino (2016)
destacam a visualizagdo do fenbmeno em tempo real, a aproximagéo da realidade
cotidiana dos alunos e a construgédo de significados pelo sujeito que experimenta a
simulacgao.

Nascimento (2007, p. 137) reforcas as ideias citadas, propondo que a
simulacdo permite ao aluno a resolugdo de problemas a partir da representacao de
situacdes, “utilizando analogias e simplificagbes dos fendbmenos e sistemas.”. A
autora ainda pontua a importancia da escolha de cenarios e personagens que sejam
atrativos e adequados aos usuarios.

Valente (1999) define simulagcdo como sendo a experimentacéo e analise de
um modelo previamente criado. Para o autor, o sistema deve apresentar resultados
que permitam que o usuario analise suas agdes. Ele pontua, ainda, a possibilidade
de programas simuladores levarem questdes pertinentes a realidade social para o
aluno e destaca o aumento do envolvimento do estudante em atividades

simuladoras.
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Ao tratar de OA que possibilitam simulacao, Kalinke et al. (2015) destacam a
potencialidade de representacdo de situagcbes praticas que nao sao facilmente
visualizadas no espaco real ou que ainda podem representar algum risco em sua
pratica real. Os autores trazem exemplos de fenbmenos como terremotos, que
podem ser simulados para atividades matematicas a partir do uso de um OA.

Sabattini (2012) aproxima a utilizacao de OA que permitam a simulagédo com
o construtivismo. Para o autor, a utilizagdo de tais OA no ensino de Ciéncias e
Matematica, permite que o aluno melhor visualize a ciéncia como processo, a partir
da experimentacdo. Quando o aluno tem a oportunidade de experimentar uma
determinada simulagéo, pode testar atividades de maneira mais pratica em relagéo a
explicagbes meramente teodricas. A simulagdo permite ainda que atividades
corriqueiras, condizentes com a realidade familiar do aluno, sejam experimentadas.

Percebe-se que, através da simulagédo, o aluno ganha mais autonomia na
construgédo do conhecimento, uma vez que resolve problemas pela experimentacgao.

Essa autonomia é pertinente em ambientes construtivistas de aprendizagem.

3.2 A ERGONOMIA

O conceito de ergonomia esta relacionado a adequacdo do trabalho as
particularidades do ser humano. Preocupa-se com melhor efetividade e seguranca
das atividades humanas. Por conseguinte, existe uma relagcdo entre os aspectos
ergonbmicos e a qualidade de uma determinada atividade. Segundo Schneider
(2015), a ergonomia, como ciéncia que estuda o trabalho, proporciona maior
satisfacdo ao homem na execugéo de suas tarefas.

Para Balbino (2016), a ergonomia desenvolve a aplica técnicas que adaptam
o homem as suas atividades. Essas adaptagdes promovem eficiéncia e seguranca e

possibilitam otimizagdo, bem-estar e maior produtividade.

Podemos notar que a ergonomia surgiu pela necessidade de o homem
querer dedicar menos esfor¢o fisico e mental nas atividades diarias. Os
homens buscam a resolugado de seus problemas otimizando seu tempo, e
para isso usam técnicas que possam auxilia-lo em sua busca (BALBINO,
2016, p. 88).

Percebe-se que a ergonomia se refere aos estudos sobre as relagbes do

homem com suas atividades, levando em consideragao caracteristicas relacionadas
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a qualidade dessas atividades. No caso de técnicas ergonémicas aplicadas as TD,
referem-se ao dialogo homem-maquina, de modo a propiciar otimizacdo do
desempenho da atividade tecnoloégica por parte do usuario. Analises ergonémicas
levam em consideracdo a usabilidade e a acessibilidade relacionadas ao objeto
analisado, no sentido de proporcionar eficiéncia, eficacia e satisfacdo ao seu uso
(SCHNEIDER, 2015).

Kalinke (2003), ao tratar de aspectos ergonémicos em ambientes virtuais de
aprendizagem, também faz referéncia a satisfacédo do usuario. Para ele, além de
condigdes de eficiéncia, um recurso educacional deve proporcionar curiosidade e
conforto. O autor menciona que a consequéncia da utilizacdo de conhecimentos e
técnicas ergondmicas é a melhor adaptacao de sistemas computacionais ao usuario
e suas tarefas.

Sistemas melhores adaptados podem contribuir com a aprendizagem, ja que
o aluno, usuario de uma determinada TD, fard uso dessa tecnologia com maior
eficiéncia. Cybis (2003) menciona a possibilidade de aprendizado com a melhora do
desempenho de um software a partir de aspectos ergondmicos, destacando a
interatividade com o computador que é implantada a partir da ergonomia. Esse
aprendizado tera maior qualidade, segundo Schneider (2015), a medida que os
aspectos ergonémicos estao melhores verificados.

Muitas pesquisas que tratam da elaboracdo de bons OA mencionam a
ergonomia como critério importante. Para Balbino (2016, p. 91), “a analise dos
aspectos ergondbmicos nos OA deve estar de acordo com os beneficios que estes
podem acarretar ao processo de constru¢ao do conhecimento”. Considera-se que o
foco do aluno ao utilizar um OA deve ser a construgdo do conhecimento por meio da
interatividade. Assim, ele ndo deve ter que se preocupar com problemas técnicos ou
dificuldades em compreender como funciona o OA.

Em sua pesquisa, Kalinke (2003) fez uma busca sobre quais seriam o0s
principais itens a serem analisados em um site educacional, relacionados a
ergonomia. O autor estabeleceu trés critérios: legibilidade, documentacdo e
navegabilidade. Kalinke (2003) considera a legibilidade como a disponibilizagédo das
informagdes em linguagem apropriada aos usuarios, de forma clara, simples e
direta. Por documentacao, o autor entende os manuais disponiveis para o professor
e para o aluno, assim como opg¢des de ajuda online e mapa do site. A

navegabilidade é definida como:
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a possibilidade de acessar com facilidade todas as partes do site, a
observagéo das caracteristicas de agbes minimas, a facilidade de uso, o
controle pelo usuario, o dimensionamento da carga de trabalho e a
possibilidade de interromper a agéo e a ela retornar, a qualquer tempo, sem
prejuizo de continuidade (KALINKE, 2003, p. 114).

Baseada nos trés itens pontuados por Kalinke (2003), Balbino (2016) os
adaptou para a analise dos OA sob o aspecto ergonémico:

a) O OA apresenta as orientagcdes de forma clara e concisa?

b) O OA apresenta sugestdes para o seu uso tanto no livro didatico quanto
no manual do professor?

c) O OA tem boa navegabilidade?

Como ja citado, a segunda pergunta exigiu uma adaptacao neste trabalho,
no momento da analise dos projetos do Scratch. Conquanto, as trés perguntas
referem-se aos critérios de legibilidade, documentacdo e navegabilidade. Kalinke
(2003) apresenta um maior detalhamento sobre cada um desses critérios, que serdo

apresentados na sequéncia do texto.

3.2.1 Legibilidade

Kalinke (2003) apresenta a legibilidade como a disponibilizacdo das
informagdes em linguagem clara, simples e direta, inteligivel e apropriada ao seu
publico alvo. No caso de sites, o autor menciona a importancia de se estabelecer a
faixa etaria ou tipo de publico a que se destina. Balbino (2016) faz uma relagéo
dessa linguagem condizente com a faixa etaria com os estagios de desenvolvimento

cognitivo de Piaget.

A legibilidade permite uma forma eficiente de absorver o contetdo do texto
e pode auxiliar no processo de aprendizagem, ja que os alunos dedicam
todos os seus esfor¢os ao objeto de estudo, sem a preocupacgéo de decifrar
0 que se pede. Em consonancia com os pressupostos teéricos de Piaget, a
linguagem deve estar de acordo com a faixa etaria a qual o site se destina.
Para Piaget, cada estagio de desenvolvimento cognitivo possui uma
linguagem prépria, que estda de acordo com o0 processo de sucessivas
construcgdes e reconstrucdes do conhecimento (BALBINO, 2016, p. 89).
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Além da apropriacédo do texto a faixa etaria, Kalinke (2003) aponta a
necessidade de se observar o tamanho das fontes utilizadas, bem como dos textos.
A formatacdo dos textos também é mencionada pelo autor como importante fator
para garantir a legibilidade. Ele alerta sobre a necessidade de se combinar
adequadamente cores de fundo com cores dos simbolos e letras utilizadas. O autor
sugere que figuras, icones e botbes estejam intercalados com o texto, que deve ser
de facil entendimento e sem dubiedades.

Pode-se relacionar o entendimento de Kalinke (2003) com a necessidade de
um OA apresentar linguagem adequada a faixa etaria que o utilizara. As
observacgbes do autor para formatagdo e aparéncia da linguagem utilizada em sites
também é valida para OA. Igualmente se espera que os textos presentes em OA
possam ser rapidamente compreendidos pelos estudantes. A FIGURA 4 mostra um
OA programado no Scratch que possui textos sobrepostos, dificultando a legibilidade

por parte do usuario.

FIGURA 4 — EXEMPLO DE OA COM POUCA LEGIBILIDADE

Vamos calcular o
volume do cubo?

Vamos la
comegar! A area
da base éigual a

3,14%0o raio?

FONTE: Repositorio oficial do Scratch (2017).

Percebe-se na figura acima que um usuario necessitaria supor o que esta

escrito em um dos baldes. Isso poderia causar desinteresse na atividade ou mesmo
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uma interpretagdo equivocada na constru¢cao de conhecimentos. Além disso, a frase
“Clica num dos meninos”, escrita em linguagem coloquial, invalida a legibilidade

sugerida por Kalinke (2003).

3.2.2 Documentacao

O segundo critério ergonémico se refere a documentagéo, que no caso de
sites, € entendida como a presenga de manuais para professores e alunos e mapa
do site. Kalinke (2003) afirma que o objetivo de tais documentacdes é auxiliar a
professores e alunos nos processos educacionais. Elas servem de guias para indicar
que conteudos sdo abordados, dar norte aos planejamentos dos professores e
especificar aspectos técnicos das ferramentas disponiveis.

Com relagéo aos professores, a documentacédo pode auxilia-los indicando a
utilizacdo mais adequada para um determinado recurso. Kalinke (2003) destaca a
importancia do papel mediador do professor em ambientes construtivistas
justificando a importancia de uma documentagédo bem elaborada ao docente. Para o
aluno, a documentacdo serve de manual para utilizagdo de um dado recurso,
capacitando-o para aproveita-lo de maneira autbnoma. Essa autonomia do aluno
também condiz com a perspectiva construtivista de ensino. Na figura 5 esta exposto
um OA programado no Scratch sobre Geometria Espacial. A direita da figura, nota-
se a presenca de informacdes que podem ser uteis para o professor. No
desenvolver da atividade, existe informagcbes para o aluno para que utilize a
ferramenta de forma autbnoma. Considera-se que esse seja um exemplo de projeto

do Scratch com atengédo a documentacgao.
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FIGURA 5 — EXEMPLO DE DOCUMENTAGAO NO SCRATCH

Scratch como ferramenta para o Ensino da
Matematica
Wr
Notas & créditos
- o

Tihgio: Scrasch como lerramsenta para o ensng da Mabemsdhca
Gedimelna Espacial

Vocd gostaria de
continuar &
aprender tudo
sobre geomelria |
espacial’?

Y

Jbpadrvo: Trabalhar as principas medidas das prncpais bguras
WABCIAE Aied & vHlume alfavds dod CoMmandos do Soralch, ends
well Lm feturss dedAlon pacs snar & com L0 malhansr o
esampenno do alung.

Condetide Matemidtico. Geometra Espacial

*tHico Alvo (séne) 3* ano do Ensing Médic

FONTE: Repositorio oficial do Scratch (2017).

De acordo com Balbino (2016, p. 126), a “presenca do manual de
orientacdes para o uso adequado dos OA & importante para que os objetivos
educacionais sejam atingidos”. Na auséncia de manuais para os projetos analisado,
o fato de o Scratch possuir um repositério gratuito facilita a analise dessa
caracteristica, por meio do campo destinado as instrugdes para quem ira utilizar o

projeto disponibilizado.

3.2.3 Navegabilidade

O dultimo item pontuado por Kalinke (2003) € o de navegabilidade, que
quando otimizada, contribui com o processo de aprendizagem. O autor elenca
algumas caracteristicas fundamentais para que haja uma boa navegabilidade.
Primeiramente, trata do dimensionamento da carga de trabalho, destacando a
importancia de caminhos facilitados para que o aluno explore o recurso tecnolédgico
de forma pratica. Também aponta como importante o direcionamento que o aluno
deve poder dar a sua navegagao, respeitando suas necessidades e estagios
individuais de desenvolvimento cognitivo.

Kalinke (2003) indica a necessidade de um site possuir a caracteristica de
acdes minimas, que caracteriza como a possibilidade de o usuario realizar o menor

numero de cliques no mouse e toques no teclado para usufruir do seu objeto de
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estudo. Essa caracteristica também € almejada em OA, no sentido de se evitar que
desgastes desnecessarios possam prejudicar a construcdo do conhecimento
possibilitada pelo recurso. Ainda sobre navegabilidade, o autor destaca a
importancia de se existir a op¢ao de interromper e reiniciar uma agcao a qualquer
tempo, sem prejuizo ao funcionamento do recurso.

Na analise realizada por Balbino (2016), quando a autora considera como
apropriada a navegabilidade de um determinado OA, ela menciona algumas
caracteristicas importantes, como a possibilidade de alunos e professores
escolherem livremente as atividades a serem desenvolvidas e facilidade para
pausar, finalizar ou reinicializar o programa, sem nenhum prejuizo de continuidade.
Entende-se que as caracteristicas citadas por Balbino (2016) estdo em sintonia com
as definicbes apresentadas por Kalinke (2003) sobre o critério de navegabilidade.

O proximo capitulo do trabalho elencara os dados produzidos na realizacao

dessa pesquisa.
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4 LEVANTAMENTO DE DADOS

Os dados dessa pesquisa foram produzidos em etapas diferentes. A
identificacdo dos participantes e a verificagdo da participagdo dos mesmos no curso
foram realizadas durante os encontros do curso de formacado. A caracterizagdo dos
projetos do Scratch, objetos de estudo desta pesquisa, foi realizada nos meses
seguintes a conclusao do referido curso.

Além da observacdo, um dos recursos utilizados foi um questionario
enviado por e-mail aos cursistas presentes no curso. Apesar de terem sido
realizadas 23 inscrigbes, alguns inscritos ndo compareceram em nenhum dos
encontros. Dos 14 que participaram, apenas um n&o era atuante em escola na
ocasiao. Apresenta-se, no QUADRO 4, as principais caracteristicas levantadas

sobre os participantes.

QUADRO 4 — PERFIL DOS PARTICIPANTES DO CURSO DE FORMAGAO

Partici- Atuana | Atuana | Ndoesta | Atuano | Atuano | Atuano | Atuaem
pante Rede Rede atuando | Ensino Ensino Ensino cargos
Publica | Privada Funda- Médio Superior | de

mental coorde-
(séries nagao/
finais) direcdo

P1 X X X

P2 X X

P3 X X

P4 X X

P5 X X

P6 X X

P7 X X

P8 X X

P9 X X

P10 X X

P11 X

P12 X X

P13 X X

P14 X X

FONTE: Elaborado pela pesquisadora (2017).
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Observa-se no QUADRO 4 que sete professores participantes atuavam na
escola publica e seis na rede privada de ensino. Existia um predominio de atuacéo
no Ensino Fundamental, embora também houvesse professores do Ensino Médio e
Superior. Dois cursistas atuavam em areas de gestao escolar.

Caracterizados os participantes, apresenta-se a assiduidade dos mesmos
nos encontros do curso, no QUADRO 5. Nela, a letra P substitui a palavra “presente”
e a letra A se refere a palavra “ausente”. Essas letras estdo nas colunas de cada

encontro, sinalizando a presenga ou auséncia dos participantes.

QUADRO 5 — PARTICIPACAO NOS ENCONTROS

Participante E1 | E2 | E3 | E4 | E5 | E6 | E7
P1 PIA|P|P|A|A]|P
P2 P P P | P P P | A
P3 P P P | P P P | A
P4 P P Pl P|A]|P P
P5 P P P|A]|A]|P P
P6 P P Pl P|A|]P]|A
P7 P P P | P P|A|P
P8 P11 A|A|A|A]|A]|A
P9 Pl1A|P|P]|]A]|P]|A

P10 P Pl A | P P P P
P11 P P Pl P|A|P P
P12 P P Pl P|A]A]|A
P13 P P Pl A]|P P P
P14 P|A|P|P P P P

FONTE: Pesquisadora (2017).

Como se percebe no QUADRO 5, o P8 esteve presente em apenas um dos
encontros. Por motivos pessoais, ele deixou de comparecer ao curso de formacao.
O P12 precisou se ausentar do curso na etapa final, devido a uma situacao familiar.
Ambos os participantes informaram os participantes e instrutoras de suas
necessidades de auséncia. Outros participantes que realizaram a inscricdo e nao
estiveram presentes em nenhuma data n&o justificaram essa auséncia, apesar das

tentativas de comunicacéao por parte das instrutoras.
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Ao final dos quatro primeiros encontros, foram solicitadas que tarefas fossem
realizadas e disponibilizadas no Facebook. Mesmo quem havia faltado no encontro
presencial, poderia realizar as tarefas a distancia.

As quatro primeiras tarefas objetivavam instrumentalizar os participantes do
curso para utilizagdo do software. A T1 correspondeu a criagédo de um cendario com
dois personagens que se movimentassem. A T2 tratava de um projeto iniciado, com
blocos de programagéo desorganizados. Cada participante deveria organizar esses
blocos de modo a dar sentido a programacgéo. Para a T3, foi postado no grupo do
Facebook uma fase do jogo PacMan com um erro na programacgao. Os participantes
deveriam localizar o erro e corrigi-lo. A quarta tarefa correspondeu a inicializagdo do
projeto final. Os participantes precisaram postar suas ideias iniciais e pequenas
descricdes do que se referia o projeto a ser desenvolvido. Mais detalhes sobre as
tarefas do curso podem ser verificados no apéndice desse trabalho.

Nem todos os presentes realizavam as atividades, como se pode observar
no QUADRO 6. O projeto final do curso, esta indicado como T5. Com relagdo a
essas tarefas, indica-se com S os participantes que realizaram e com N os que nao

realizaram.

QUADRO 6 — REALIZAGAO DE TAREFAS PELOS PARTICIPANTES

Participante T | T2 | T3 | T4 | TS
P1 S| N|NJ|N/|N
P2 S| S| S| S| S
P3 S| S| S| S |SsS
P4 S| N|NJ|N|S
P5 S| S| S| N|S
P6 S| S| S| N|S
P7 S| S| S| S| S
P8 S| S| S| N|N
P9 S| S| NJ|N|N

P10 S| N|NJ|N|S
P11 S| S| S| S| S
P12 N | N|N|N/|N
P13 S| N|NJ|N|S
P14 S| N|NJ|N/|S

FONTE: Pesquisadora (2017).
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Dos 14 cursistas que participaram do curso, quatro nédo desenvolveram o
projeto final, dois deles por situacbes expostas no grupo. O P1 e o P9 néo
justificaram a ndo entrega da tarefa final. O P11 realizou a postagem de dois
projetos. Desse modo, o objeto de estudo desta pesquisa refere-se a onze projetos
finais desenvolvidos no curso de formacédo. Como esses projetos foram analisados
como OA, optou-se por nomea-los como OA-1, OA-2, OA-3, e assim

sucessivamente. Os projetos seréo apresentados na sequéncia do texto.

4.1 OA-1

O primeiro projeto analisado, desenvolvido pelo P2, foi intitulado: “Brincando
com numeros positivos e negativos”. O objeto possui um personagem que explica
para o usuario a interatividade que deve ser feita a partir de um discurso textual. A
tela inicial possui o botdo “AVANCAR” que possibilita o inicio das atividades,

conforme apresentado na FIGURA 6.

FIGURA 6 — TELA INICIAL DO OA-1

Brincando com nimeros positivos e negativos

FONTE: OA desenvolvido pelo P2 (2018).

Na primeira fase, o usuario deve escolher um ou mais desafios entre quatro
opgobes disponiveis. As opcgdes sao fixas e estdo disponibilizadas a partir do clique
de um icone na tela. Além dos icones para resolucéo dos desafios, a tela apresenta

a pontuacédo do usuario, que se altera a medida que ele resolve cada atividade.
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Existe, ainda, um icone denominado “FASE 2”, que pode ser clicado a qualquer
momento.

Cada um dos desafios contempla imagens com situagdes problemas e
opgdes variadas de respostas, acerca do conteudo de soma e subtracdo de
numeros inteiros. O usuario deve escolher a alternativa que julgar apropriada,
clicando sobre ela, o que faz com que uma mensagem seja apresentada na tela,
indicando acerto ou erro. Nessa ultima opg¢do, uma dica também é disponibilizada.
N&o existe a necessidade de resolver todos os desafios.

Na segunda fase o personagem do projeto apresenta opgdes aleatérias de
multiplicagdes de numeros negativos. O usuario deve digitar sua resposta, na forma
numeérica. Nessa fase, além de mensagens de acerto ou erro, existem também sons
diferenciados conforme a resposta apresentada. Ndo existe pontuacéo nessa etapa
e as operacgdes sao apresentadas infinitamente, sempre de forma aleatéria. O

usuario precisa sair do programa para finalizar o OA.

4.2 OA-2

O P3 programou um projeto denominado “Porcentagem”, que possui
personagens (sprites) que interagem com o usuario. Na tela inicial o primeiro
personagem pergunta o nome desse usuario e passa a trata-lo pelo nome, com
frases que apresentam o projeto como um jogo sobre porcentagem. Ali € indicado
que o inicio desse jogo se dara por um comando inicial (tecla enter). Assim que esse
comando é dado, a tela é alterada, indicando as op¢des Fase 1 e Fase 2. S6 é
possivel acessar a segunda fase quando se completa a primeira.

E apresentada, na primeira fase, um personagem que interage com o
usuario, indicando calculos de porcentagens para serem realizados. A cada resposta
correta o sprite caminha sobre a pista. No caso de erro, ele é sinalizado com
mensagens e novas oportunidades aleatorias. A fase € completada quando toda a

pista é percorrida. A FIGURA 7 indica a situagao citada.
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FIGURA 7 — FASE 1 DO OA-2
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FONTE: OA desenvolvido pelo P3 (2018).

Na fase 2, o usuario encontra quatro desafios que podem ser realizados sem
uma ordem especifica. Ao clicar em cada desafio uma tela e um personagem novo
sdo apresentados com uma situagao-problema relacionada ao conteudo de
porcentagem. No caso de erro deve-se escolher realizar o mesmo ou outro desafio.
Sempre que o usuario ndao acerta a atividade, sdo apresentadas sugestbes para
resolucao dos desafios, sem apresentar, contudo, os resultados.

Mesmo clicando no desafio que errou a situagéo problema pode ser outra, ja
que foram programas variadas atividades para cada proposta. Quando o usuario
completa os quatro desafios, o programa se encerra. O OA-2 apresenta sons,

movimento e variagdes luminosas conforme se manuseia o objeto.

4.3 OA-3

O projeto desenvolvido pelo P4, denominado “Bola mais leve” apresenta,
inicialmente, um texto com uma atividade para o usuario. O desafio é identificar qual
€ a bola mais leve entre nove opgbes. Quando clicado na tela uma balanca é
apresentada e o usuario tem duas chances de pesagens para resolver a atividade,

como € possivel visualizar na FIGURA 8.
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FIGURA 8 — TELA DO OA-3
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Fonte: OA desenvolvido pelo P4 (2018).

E possivel manipular e arrastar as bolas para a balanca, para a opgao de
descarte ou para o campo de solu¢cdo. Quando a bola € posicionada nesse campo, a
tela muda de cor para vermelho (se a bola ndo for a solugcéo da atividade) ou para
verde, no caso de acerto.

O usuario pode colocar quantas bolas desejar em cada prato da balanga,
podendo desenvolver variadas estratégias para tentar acertar a bola com peso
diferente. Quando clicado no botao “pesar”’ a balanga fica equilibrada ou pendendo
para um dos lados, conforme o peso das bolas. O usuario tem a opgédo de
reorganizar as bolas, clicando na opg¢éo “zero”. Pode-se reiniciar a atividade quantas

vezes forem necessarias para novas tentativas de pesagens.

4.4 OA-4

A programacéo do P5 resultou em um projeto sobre os numeros pares. O
objeto tem inicio com a solicitagdo de que o usuario escreva 0s numeros pares,

como visualizado na FIGURA 9.
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FIGURA 9 — PRIMEIRA ATIVIDADE DO OA-4
D |

Escreva os algarismos PARES entre 1 e 9:

FONTE: OA desenvolvido pelo P5 (2018).

Ao mesmo tempo em que o usuario digita os numeros apropriados, ocorre
movimento de numeros naturais na tela. Apds a digitacao correta é solicitado que a
palavra “jogo” seja inserida, para dar inicio a uma nova fase da programacgao. Nessa
nova etapa o usuario deve movimentar um personagem para direita ou esquerda
para “capturar” os numeros pares que “descem” na tela.

Quando o usuario toca um numero par a sua pontuacdo aumenta. Porém,
caso toque um numero impar, a pontuagdo diminui. Os numeros se movimentam
aleatoriamente a cada nova utilizagdo. Nao foi prevista uma finalizagdo para a

utilizacao.

4.5 OA-5

Este objeto, programado pelo PG, utilizou um personagem e um cenario
préprios do programa, e foi salvo com o titulo: “Calculando porcentagem”. Ao clicar
na bandeira verde, que da inicio a atividade, o personagem solicita que o usuario
digite um numero (FIGURA 10).
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FIGURA 10 — TELA DO OA-5
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FONTE: OA desenvolvido pelo P6 (2018).

Na sequéncia, o mesmo personagem solicita que seja digitado um novo
numero. Independente da digitagdo por parte do usuario, a contar 10 segundos do
inicio da manipulacdo, a frase “clique em r para obter o resultado” é exibida. O

programa apresenta, a partir da digitacdo da letra “r’ no teclado, o resultado da
porcentagem.

4.6 OA-6

O projeto do P7 ndo possui um titulo, mas percebe-se que é relacionado a
adicdo de numeros inteiros. Conta com um cenario colorido € um personagem
proprio do Scratch, que deve atravessar uma ponte. Logo que se inicia a
manipulagéo o personagem passa a interagir com o usuario e sons sao emitidos. O
nome do usuario € solicitado, o que torna a atividade mais personalizada.

Apds as explicagdes dadas pelo personagem sobre o funcionamento do
projeto algumas questbes sdo apresentadas, conforme se percebe na FIGURA 11.
Existe um campo para que a resposta seja digitada e um painel com a pontuacéo
obtida.
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FIGURA 11 — PRIMEIRA ATIVIDADE DO OA-6
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FONTE: OA desenvolvido pelo P7 (2018).

Quando o usuario erra a resposta sédo fornecidas dicas sobre as operagdes e
uma nova questédo, diferente da anterior, é disponibilizada na tela. Uma mensagem
de incentivo surge quando se acerta e o personagem se desloca na travessia da
ponte. Sons diferenciados sao emitidos para respostas corretas ou incorretas.

Como as perguntas sédo aleatorias, ndo existe uma quantidade finita de
opgdes para o usuario, que pode continuar interagindo até que o personagem
percorra toda trajetéria prevista. Quando isso acontece uma musica € emitida e um
novo cenario sugere que em outra oportunidade sera desenvolvida uma nova fase
para o projeto (FIGURA12).

FIGURA 12 — SEGUNDO CENARIO DO OA-6

FONTE: OA desenvolvido pelo P7 (2018).
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4.7 OA-7

O P10 programou um objeto sobre equacgédo quadratica. Apesar de né&o
possuir um titulo especifico, o projeto apresenta a frase: “Calculando as raizes da
equacao do 2° grau com o Scratch” tdo logo se inicia a manipulagédo do mesmo.

Apds explicagdes sobre as equacgdes quadraticas, o personagem solicita que
o usuario digite os valores dos coeficientes de uma equacéo qualquer. Em seguida,
o resultado da equacdo é emitido. Observa-se, na FIGURA 13, um resultado

possivel de acordo com os valores digitados.

FIGURA 13 — EXEMPLO DE RESULTADO DO OA-7

ATENCAO: Delta
negativo. Nao
existem raizes

reais

FONTE: OA desenvolvido pelo P10 (2018).

Os valores de “a@”, “b” e “c” correspondem aos valores digitados pelo usuario.
Os demais dados sao calculados pelo objeto e apresentados na tela. Para que

outros valores serem digitados, é necessario que se reinicie o projeto.

4.8 OA-8

O primeiro projeto do P11 contava com um cenario do proprio programa.
Com o comando de inicio (bandeira verde prépria do Scratch), o cenario € alterado e
dois personagens aparecem na tela dialogando entre eles. Um dos personagens,

representando uma menina, explica que esta perdida e precisa voltar para casa. O
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segundo personagem, representado por um macaco, oferece ajuda, desde que
contas sejam resolvidas.

Em seguida, um dos personagens direciona o dialogo ao usuario, solicitando
que o mesmo resolva equacgdes (FIGURA 14). Cada equagéao ¢ disponibilizada com
trés opcdes de respostas. Cabe ao usuario escolher a letra que corresponde a
resposta que julga correta. A equagao quadratica € a mesma em todas as vezes que

se manipula o projeto, porém as equagdes de primeiro grau s&o aleatorias.

FIGURA 14 — TELA DO OA-8

2 +3x+2=0
a)-2e-1b)2e1
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FONTE: OA desenvolvido pelo P11 (2018).

Quando o usuario acerta uma determinada quantidade de equacgbes, o
personagem avisa que ja pode fornecer o caminho para que a menina retorne a sua
casa. Porém, ainda solicita que o usuario calcule uma ultima equagao. Acontece a

finalizacao da atividade, com mudanca de cenario e desfecho da situacao.

4.9 OA-9

O P11 desenvolveu um segundo projeto no Scratch com o titulo: Calculadora.
Esse objeto possui fases diferentes e pontuacdo. Cada fase oferece calculos
relacionados as quatro operagdes fundamentais da Matematica.

O cenario conta com um mergulhador e um painel para a contagem de
pontos. As operagbes sao aleatérias em todas as fases. As possiveis mensagens na

tela sdo duas: Acertou ou Errou. A fase muda conforme a pontuagdo obtida,
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dependendo dos erros e acertos do usuario. Apresenta-se, na FIGURA 15, um

exemplo de atividade do OA-9.

FIGURA 15 — TELA DO OA-9

FONTE: Segundo OA desenvolvido pelo P11 (2018).

N&o foi possivel completar a quarta fase, que possuia as operagbes de
divisdo. Apesar da instrugcdo de se usar arredondamento nas casas decimais, o
programa apresentava como incorreta qualquer resposta que fosse digitada,

utilizando virgula ou ponto, com variadas tentativas de arredondamento.

4.10 OA-10

No momento de manipulacdo do objeto do P13 percebeu-se muita
semelhanga com um projeto disponibilizado no repositério oficial do Scratch. Na fase
inicial dessa pesquisa procurou-se explorar a plataforma do Scratch, para melhor
compreensao da programacao no software. Assim, logo que a primeira tela do OA-
10 foi visualizada, aconteceu essa identificacao.

Os projetos disponiveis no repositério sao liberados para alteragdes e
readaptacdes, sem custos autorais. Porém, a tarefa final do curso exigia que o
participante elaborasse um projeto, sem utilizacdo de um ja existente. O OA-10 foi

disponibilizado normalmente no grupo do Facebook, como tarefa final do P13.
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Apesar da omissdo de tal fato pelo participante, optou-se por analisar o
projeto porque o foco da pesquisa ndo era a avaliagao do curso em si. Entdo, o OA-
10 ainda se caracteriza como um projeto programado no Scratch com fins
educacionais. Entretanto, nao foi possivel deixar de mencionar o fato no texto desse
trabalho, dado o compromisso da pesquisadora com os valores éticos que devem
permear uma pesquisa cientifica.

O projeto é referente a so6lidos geométricos e possui um personagem que
pergunta o nome do usuario no inicio da manipulagdo. O personagem segue
descrevendo a atividade e interagindo com o usuario, que deve clicar nos objetos

com forma de sélidos geométricos (FIGURA 16).

FIGURA 16 — TELA DO OA-10

Onde estao os
objetos com forma
de sdlidos
geometricos?

FONTE: OA desenvolvido pelo P13 (2018).

Quando o wusuéario clica em um objeto programado surgem na tela
informacgdes sobre o sélido geométrico correspondente. Percebeu-se algumas falhas

na programacgao que impediram que a atividade fosse desenvolvida na totalidade.

4.11 OA-11

O ultimo projeto analisado foi denominado “Polinomiando” pelo P14. Esse

projeto néo utilizou cenario do Scratch, conforme visualizado na FIGURA 17.
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FIGURA 17 — TELA INICIAL DO OA-11
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FONTE: OA desenvolvido pelo P14 (2018).

O usuario tem a liberdade de escolher quaisquer uma das opg¢des do lado
esquerdo da tela, resolvendo operagdes com polinbmios ou a atividade extra. As
atividades sao disponibilizadas em forma de imagem e o usuario deve clicar na
alternativa que considera correta. Para cada operagao surgem trés opcdes de
resposta.

Quando o usuario erra, uma mensagem aparece sinalizando o erro e é
possivel escolher outra opcéo de resposta. As atividades s&o sempre as mesmas,
bem como as opc¢des de resposta. Nao existe uma finalizacdo prevista para a

atividade.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Este capitulo apresenta a analise realizada para cada projeto desenvolvido
no curso de formagao. Optou-se por apresentar a analise individual dos projetos,
para sO depois elencar as conclusdes percebidas pela pesquisadora a partir de uma

visdo macro.

5.1 ANALISE DO OA-1

Na manipulacdo do objeto percebeu-se que ele possibilitou a interatividade
durante as duas fases do projeto. Essa interatividade foi percebida ao longo da
atividade. No inicio, o usuario deveria clicar em “avancar’ para que as propostas
surgissem. Foi possivel identificar a necessidade das ag¢des inteligentes citadas por
Antonio Junior e Barros (2005) e a liberdade de manipulacdo ao usuario, que
poderia escolher os desafios ou a fase a resolver, clicando ou digitando. A presenca
do personagem, dialogando com o usuario, caracterizou a interatividade.

O critério de tratamento dado ao erro foi analisado em cada fase,
separadamente. Na fase 1, quando o usuario errava, embora recebesse algumas
dicas relacionadas ao conteudo, a tela permanecia sem alteragcbées, bem como as
alternativas disponiveis. Desse modo, era possivel continuar tentando
aleatoriamente até que a resposta estivesse correta. Na fase 2, como as atividades
eram aleatoérias, ap6s a mengao ao erro era possivel abordar o conteudo novamente
a partir de uma atividade semelhante, mas com dados diferenciados. Logo, nessa
fase, encontrou-se no OA o tratamento dado ao erro dentro de uma perspectiva
construtivista. Assim, embora na primeira fase nao tenham sido indicadas
possibilidades de questdes novas, entendeu-se que o projeto atendeu parcialmente
o segundo critério estabelecido pela eficacia apresentada na fase 2.

O dinamismo né&o foi identificado nesse projeto, pois as telas possuiam
imagens estaticas e os personagens ndo se moviam. N&o era possivel manipular os
objetos, como sugerido por Gravina e Barreto (2010) ao tratarem do dinamismo de
telas computacionais.

O ultimo critério construtivista, que trata da simulacéo, foi considerado como

atendido, pois o objeto trazia situagdes-problemas que simulavam a realidade. Nos
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quatro desafios da Fase 1, o usuario encontrava atividades com problemas praticos
relacionados ao conteudo de numeros negativos.

A analise dos critérios ergondmicos mostrou que os personagens indicavam
com clareza as atividades a serem desenvolvidas, sem textos demasiadamente
longos e exaustivos. No repositorio, o projeto ficou disponibilizado com indicagbes
de utilizacdo e descricdo de suas caracteristicas. Considerou-se apropriadas e
suficientes as orientagbes apresentadas e, assim, respondeu-se que “sim” a
segunda pergunta relativa aos critérios ergonémicos, que trata das sugestdes do uso
no repositorio. A navegabilidade foi adequada, ndo sendo localizada nenhuma falha
durante a execucgado. O usuario tinha, ainda, a opgédo de acessar os desafios quantas
vezes desejasse, sem prejuizos para a atividade.

Apresenta-se no QUADRO 7, a analise do OA-1.

QUADRO 7 — ANALISE DO OA-1

Critérios Sim Nao
O OA possibilita a interatividade? X
O OA trata o erro como possibilidade de uma nova

Critérios relativos X
abordagem da questédo?

a aspectos i i i

o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente

construtivistas X
dindmico?
O OA possibilita a simulagéo? X
O OA apresenta as orienta¢des de forma clara e X

Critérios relativos | concisa?

a aspectos O OA apresenta sugestdes para o seu uso no X

ergondmicos repositorio do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).

O OA-1 atendeu praticamente todos os critérios de analise da primeira
categoria, indicando que, possivelmente, o projeto poderia ser utilizado em uma
abordagem construtivista de aprendizagem. Com relacdo aos demais critérios,
percebeu-se que o Scratch permitiu que um objeto com bons aspectos ergonémicos
fosse elaborado.

O P2, autor do OA-1, realizou todas as tarefas propostas e esteve ausente

em apenas um dos encontros. Na ocasido do curso, era professor da rede privada



90

de ensino, atuando nas séries finais do Ensino Fundamental. Estabelecendo uma
relacdo entre a dedicacdo do participante ao curso, sua atuagao profissional e o
resultado do seu projeto final, nota-se que, nesse caso, a vivéncia profissional e a
participagédo ativa no curso culminaram em um produto eficaz ergonomicamente e

com caracteristicas construtivistas para a aprendizagem.

5.2 ANALISE DO OA-2

Como este projeto tem duas fases distintas, optou-se por analisar
separadamente cada uma delas, com relagdo aos aspectos construtivistas. Os
aspectos ergonémicos foram analisados na totalidade do objeto.

Na primeira fase, investigou-se a opc¢éo de interatividade, que foi constatada
em situacbes de dialogo com o usuario e necessidade de digitacdo para que
houvesse movimento. Ademais, os cliques na tela davam inicio as atividades. No
segundo critério investigado, notou-se que o erro era sinalizado pelo personagem e
era ofertada uma possibilidade nova, de mesmo grau de complexidade, mas com
valores diferentes, da maneira sugerida por Sousa e Sousa (2012) quando
mencionam que novas atividades disponibilizadas para o aluno indicam o modo
construtivista de lidar com o erro.

O dinamismo foi percebido pois, nesse objeto, o personagem desloca-se
por uma pista, a partir dos acertos na atividade, evidenciando o que sugere
Bortolossi (2016) a respeito do imediato resultado das a¢des do usuario. Além disso,
ha mudancgas de cores na comemoracgao de encerramento da fase. Por se tratar de
um personagem ficticio e contendo operagbes basicas de porcentagem, o OA néo
possibilitou simulagdo nessa fase.

Na fase 2, a interatividade continuou presente. O usuario escolhia o desafio
que iria desenvolver e a medida que ele completava o desafio escolhido, a tela ia se
modificando, evidenciando a interatividade. Ao errar, o usuario precisava realizar
novamente o desafio, que era substituido por um novo. As dicas apresentadas ao
usuario para auxilid-lo na resolu¢do demonstraram uma abordagem construtivista de
tratar o erro.

Os demais critérios construtivistas também foram atendidos na segunda

fase, pois havia telas e personagens diferentes, caracterizando dinamismo. As
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situagcdes problemas apresentadas em cada desafio representavam situagdes reais
com o conteudo de porcentagem. Desse modo, respondeu-se “sim” a todas as
perguntas do primeiro critério.

Com relagdo aos aspectos ergondémicos, percebeu-se que, em todas as
etapas, os préprios personagens do objeto dialogam com o usuario, explicando o
que deve ser feito de maneira clara e objetiva. No repositério, ha dicas de uso para
os professores e orientagbes especificas de uso.

A navegabilidade foi satisfatéria quando analisado o percurso a ser realizado
pelo usuario no processo de interatividade, especificamente porque o projeto
apresenta claramente um roteiro de execugado, que finaliza com musica e a
expressao “the end”, mas deixa o usuario livre para escolher a ordem dos desafios a
realizar. Contudo, percebeu-se que cliques inapropriados na tela, no inicio da
manipulagéo, alteravam o funcionamento do objeto. Na fase 1, caso o usuario
desejasse sair do programa, quando retornava deveria comecgar a trilha a ser
percorrida pelo personagem novamente. De igual forma, se fechasse o programa
durante a fase 2, ao reiniciar estaria novamente na fase 1, sem possibilidade de
acessar a segunda fase, uma vez na segunda fase, ndo era possivel voltar para a
fase 1. Assim, ndo foi possivel responder como sim a ultima pergunta dos critérios

ergondmicos. Apresenta-se a analise do OA-2 sintetizada no QUADRO 8.

QUADRO 8 — ANALISE DO OA-2
Critérios Sim Nao
O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos X
abordagem da questédo?

a aspectos i i i
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas . ) X
dindmico?
O OA possibilita a simulagéo? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e N
Critérios relativos | concisa?
a aspectos O OA apresenta sugestdes para o seu uso no X
ergonémicos repositorio do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).
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O autor do referido objeto, o P3, atuante no Ensino Médio, realizou todas as
tarefas do curso e esteve ausente em um encontro, o ultimo. Demonstrou um bom
aproveitamento da ferramenta Scratch para construgdo de um projeto que
representa claras possibilidades construtivistas e com duas das trés caracteristicas

ergondémicas.

5.3 ANALISE DO OA-3

Todo o desenvolvimento da atividade proposta por esse projeto € respaldado
na interatividade do usuario. E ele quem deve clicar e arrastar cada bola para a
balanca, fazer os testes e clicar nas opgbes disponiveis. Por isso, mesmo no inicio
de um teste com o projeto, ja se percebe a primeira caracteristica almejada.

O erro recebe um tratamento adequado, pois o programa nao fornece o
resultado por si sd, cabendo ao usuario reiniciar o objeto e fazer novas tentativas.
Percebeu-se também, que a cada nova utilizagdo, a bola com peso menor que deve
ser descoberta pelo usuario € alterada, o que permite que ndo seja apenas
memorizada a resposta correta.

O dinamismo foi percebido segundo as caracteristicas apresentadas por
Gravina e Santarosa (1998), quando mencionam a manipulagdo direta sobre as
representacdes da tela. Isso foi notado pois existia a possibilidade de o usuario
movimentar continuamente os objetos do projeto.

A simulagcédo também foi percebida nas visualizagdes em tempo real citadas
por Kalinke e Balbino (2016). Como se tratava de uma balanga, a medida que um
dos lados possuia bolas mais ou menos pesadas, era possivel observar as
variagdes imediatas na tela.

Logo no inicio da atividade, uma tela com instrugcbes objetivas reflete que o
primeiro critério ergondmico, relativo as orientagbes ao usuario, é verificado. Trata-
se de um texto explicando o desafio a ser resolvido pelo usuario. Apesar de néo
haver a indicacéo explicita de que se deve clicar e arrastar as bolas, entende-se que
instintivamente sdo desenvolvidas essas agbes. O participante também
disponibilizou o projeto no repositério do Scratch, descrevendo conteudos que
podem ser relacionados com a atividade proposta.

No que concerne a navegabilidade, notou-se que nao existem falhas e o

usuario pode arrastar os objetos na tela com facilidade. O tempo dedicado a



93

manipulacdo € livre, podendo o usuario interromper a utilizacdo e retomar
posteriormente. Percebeu-se, dessa maneira, que o objeto atendeu todos os

critérios ergonémicos, como observado no QUADRO 9.

QUADRO 9 — ANALISE DO OA-3

Critérios Sim Nao
O OA possibilita a interatividade? X
O OA trata o erro como possibilidade de uma nova

Critérios relativos . X
abordagem da questédo?

a aspectos . . :

o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente

construtivistas . ) X
dindmico?
O OA possibilita a simulacéo? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e X

Critérios relativos | concisa?

a aspectos O OA apresenta sugestdes para 0 seu uso no X

ergonémicos repositério do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).

Esse objeto foi produzido pelo P4, professor do Ensino Médio da rede
publica de ensino. O participante nao realizou todas as tarefas propostas, mas
esteve ausente em apenas um dos encontrou, o que demonstra que a atengéo dada
aos momentos presenciais garantiu que a instrumentalizagdo no Scratch
acontecesse. Entende-se que esse projeto representa uma opgao para abordagens

construtivistas de ensino, além de ser bem avaliado ergonomicamente.

5.4 ANALISE DO OA-4

O quarto projeto inicia com um pedido de interatividade ao usuario. Tal como
proposto por Lemos (1997), o OA-4 disponibilizava informagdes dialégicas que
indicam essa caracteristica. No momento de se capturar os numeros pares, o
usuario também promove ac¢des, utilizando as setas do teclado.

A segunda caracteristica buscada, o tratamento dado ao erro, percebeu-se
que existe mencdo ao erro no momento de digitacdo dos numeros pares e

possibilidades de novas tentativas. Contudo, o objeto n&o apresenta boas
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alternativas no segundo momento da atividade, pois ndo ha mensagens textuais ou
sonoras quando se captura os numeros incorretos. Se o usuario dispensar sua
atencao para a pontuacgao, podera perceber que os pontos aumentam ou diminuem
conforme o personagem toca nos numeros. Mas ndo ha explicagbes que possam
indicar que o erro leve a novas abordagens.

O dinamismo é percebido no movimento dos numeros e do personagem,
que se desloca para direita ou esquerda com as ac¢des do usuario a partir das setas
do teclado. O objeto né&o permite simulagdes, ndo representando situagbes
cotidianas e nem demonstrando visualizagbes acerca de um determinado conteudo.

Considerando a outra categoria de analise, ndo se considerou eficaz a
maneira como o usuario deveria capturar os numeros pares, pois 0S numeros
impares tinham muita aproximagédo com eles. Isso, por si s0, ja reflete um problema
de ergonomia, ao considerar-se a ideia de analise ergondmica de Schneider (2015),
que comenta das necessidades de eficiéncia, eficacia e satisfagao.

Respondendo a cada uma das trés perguntas, percebeu-se auséncia de
explicacbes ao usuario e um problema na navegabilidade relativa a captura dos
numeros. Os movimentos ndo paravam mesmo quando todos os numeros pares ja
haviam sido capturados, o que levava a uma incompreensdo da proposta. A
disponibilizacado do projeto do repositério € adequada, com a descrigdo ao professor
que desejar utilizar o objeto. Desse modo, apenas o segundo critério ergondmico foi
atingido. O QUADRO 10 apresenta a analise do OA-4.

QUADRO 10 — ANALISE DO OA-4

Critérios Sim Nao
O OA possibilita a interatividade? X
O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos X
abordagem da questao?
a aspectos i i :
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas ) ) X
dindmico?
O OA possibilita a simulacao? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e X
Critérios relativos concisa?
a aspectos O OA apresenta sugestbes para o0 seu uso no X
ergondmicos repositério do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).
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O P5, que desenvolveu o objeto em anadlise, era professor do Ensino
Superior, da rede privada de ensino, na ocasidao do curso de formacdo. Esse
participante, embora tendo realizado a maioria das tarefas propostas, esteve
ausente em dois encontros consecutivos, o E4 e o E5. Nesses encontros foram
apresentadas importantes caracteristicas do programa e descritas etapas
necessarias na programacao no Scratch. Acredita-se que a auséncia nos E4 e E5
contribuiu para que o objeto programado tenha ficado aquém das capacidades do

software.

5.5 ANALISE DO OA-5

A analise do OA-5 mostrou que a proposta retirava do usuario a fungéo de
apenas assistir, o que caracteriza a interatividade citada por Silva (2004). Cabia ao
usuario a funcao de digitar os numeros para calculo da porcentagem, sendo sua
acao fundamental para o desenvolvimento do objeto.

Como ele funcionava como uma calculadora, nao foi possivel verificar o
segundo critério construtivista, ja que o usuario ndo realizava atividades. Ainda nos
primeiros critérios verificados, percebeu-se que nao houve presenca de dinamismo
ou simulagéo, sendo a tela estatica, sem movimentos ou altera¢des significativas, ou
ainda mencéo a fendmenos cotidianos.

Os critérios pautados em aspectos ergondmicos foram parcialmente
atendidos nesse projeto. O primeiro deles, relacionado a interatividade, n&o foi
verificado, pois apesar de haver uma fala do personagem solicitando os numeros
para calculo, ndo ocorreu indica¢des claras sobre o objetivo da atividade. O objeto
foi disponibilizado no repositério com indicagdes fidedignas relacionadas a sua
utilizacdo, o que resultou em uma resposta afirmativa ao segundo critério, o
tratamento ao erro. A navegabilidade apresentou falhas, ja que a frase solicitando
que o usuario “clique em r para obter o resultado” foi disponibilizada independente
do desenvolvimento do objeto. Além disso, ndo ha um botdo com a letra “r” para ser
clicado. Percebeu-se que era necessario digitar a letra r para que o resultado
surgisse.

A sintese da analise do OA-5 pode ser observada no QUADRO 11.
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QUADRO 11 — ANALISE DO OA-5
Critérios Sim Nao
O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos - -
abordagem da questao?

a aspectos i i i
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas X
dindmico?
O OA possibilita a simulagdo? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e N
Critérios relativos | concisa?
a aspectos O OA apresenta sugestdes para o seu uso no X
ergonémicos repositério do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).

A participagdo do desenvolvedor desse projeto nos encontros presenciais
correspondeu a pouco mais de 70% e ele deixou de entregar uma tarefa. O
participante atuava na rede publica, na area de gestdo ou coordenagado escolar.
Assim como no caso do PS5, percebeu-se que as faltas em dois encontros
presenciais do curso impactaram na programacao realizada pelo P6, principalmente

quando observada a analise dos critérios ergonémicos.

5.6 ANALISE DO OA-6

O primeiro critério analisado nesse projeto mostrou que algumas
caracteristicas presentes indicavam a interatividade. Além de didlogo do
personagem com o usuario, inclusive o tratando pelo nome digitado, as respostas as
atividades garantiam a movimentagéo e desenvolvimento da programacao.

Ainda na analise dos critérios construtivistas, identificou-se que o objeto
tinha preocupacgéo com o erro do usuario. A presenca de frases com dicas sobre as
operagcbes e a randomizacdo das atividades demonstraram essa solicitude. Ao se
verificar a presenca do dinamismo, notou-se que o fato do personagem se
movimentar pela pista caracteriza o ambiente como nao estatico. Além disso, o

movimento se dava a partir da resposta correta fornecida pelo usuario. Nao foi
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considerado que o projeto apresentava possibilidades de simulacdes, ja que as
atividades eram de operagdes simples com 0s numeros inteiros.

Percebeu-se a apropriacdo da linguagem a faixa etaria que utilizaria o
objeto, mencionada por Kalinke (2003) como uma importante caracteristica de
legibilidade. As instrucbes eram claras e suficientes para a compreensédo da
atividade, tanto no préprio OA como no repositério oficial do Scratch. A programacao
ndo apresentou falhas na execucgéo e o usuario tinha a possibilidade de interromper
a atividade e retomar em outro momento. Assim, considerou-se que o projeto atende
aos trés critérios ergondmicos de analise, cujo resumo é apresentado no QUADRO
12.

QUADRO 12 — ANALISE DO OA-6
Critérios Sim Nao

O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos X
abordagem da questédo?

a aspectos . . :
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente

construtivistas . ) X
dindmico?
O OA possibilita a simulagéo? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e X

Critérios relativos | concisa?

a aspectos O OA apresenta sugestdes para 0 seu uso no X

ergonémicos repositorio do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).

O participante que elaborou o OA-6 esteve ausente em apenas um dos
encontros presenciais e realizou todas as tarefas propostas. Atuante nas séries
finais do Ensino Fundamental de uma escola publica, esteve atento a possibilitar
interatividade, tratamento ao erro e dinamismo, além de desenvolver um projeto
ergonomicamente apropriado, explorando variados recursos de programacao do
Scratch.
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5.7 ANALISE DO OA-7

O projeto desenvolvido pelo P10 possibilita a interatividade, pois os
resultados s6 sdo apresentados por intermédio do usuario, assim como evidenciado
por Silva (2004). Como o OA-7 objetiva fornecer a solugcdo de uma equacgao
quadratica, a partir dos seus coeficientes, foi a participagcdo do usuario, digitando
cada coeficiente que permitia que o programa calculasse os resultados. Essa
interatividade, porém, foi considerada parcial, pois ndo havia outras formas de
manipulagéo por parte do usuario, nem didlogos com personagens.

Nao foi possivel realizar a analise do tratamento dado ao erro, pois esse
projeto ndo prevé que o usuario desenvolva atividades pedagégicas. Como nao
existe manipulagéo direta por parte do usuario implicando modificagdes na tela, o
ambiente também nao foi considerado dindmico. Uma vez que o projeto apresenta
apenas os resultados numéricos da equacgao, sem construcao de graficos ou relagéo
com situacdes problemas, também nao foi identificada a possibilidade de simulagéo.

Os critérios ergondmicos foram totalmente atendidos no OA-7. O primeiro
deles, relacionado a legibilidade foi constatado porque o programa apresenta um
texto coeso antes do inicio da atividade. As solicitacbes de digitagdo para o usuario
sdo claras e especificas. No repositorio, o objeto € descrito de forma conveniente.

A navegabilidade é satisfatéria, ja que o tempo para o usuario digitar seus
coeficientes é livre e ele pode recomecar a atividade quantas vezes desejar,
clicando na bandeira verde prépria do Scratch. A analise do OA-7 é apresentada no
QUADRO 13.

QUADRO 13 — ANALISE DO OA-7
Critérios Sim Nao
O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos - -
abordagem da questédo?

a aspectos i i :
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas . ) X
dindmico?
O OA possibilita a simulacéo? X

Critérios relativos | O OA apresenta as orientagbes de forma clara e

a aspectos concisa?

ergonémicos O OA apresenta sugestdes para o seu uso no X
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repositério do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X
FONTE: Pesquisadora (2018).

Embora o participante autor do objeto acima nao tenha realizado todas as
tarefas propostas no curso de formacao, ele esteve ausente em apenas um dos
encontros, o que possibilitou que explorasse o programa de forma a elaborar um OA
com todas as caracteristicas de ergonomia analisadas presentes. As caracteristicas

construtivistas foram pouco observadas nesse projeto.

5.8 ANALISE DO OA-8

Um dos projetos desenvolvidos pelo P11, o OA-8, apresenta caracteristicas
de interatividade. A analise desse objeto identificou que, embora existissem textos
proprios, independentes de quaisquer agdes, a atividade é pautada nos comandos
dados pelo usuario, a medida que ele digita respostas para as propostas da tela.

Quando o usuario errava alguma atividade, eram apresentadas atividades
diferenciadas para que ele resolvesse. Mesmo com essa possibilidade, considerou-
se inadequado o tratamento dado ao erro, pois a mensagem no caso do erro era
sempre a mesma, sem dicas ou orientagdes sobre a atividade. Outro determinante
para a negativa a segunda pergunta dos critérios construtivistas, relacionada ao
erro, foi o fato do projeto possuir apenas uma questdo para equacgdes quadraticas.
Independente do usuario acertar ou errar, as demais atividades eram de equagdes
de primeiro grau.

O dinamismo foi observado pois 0s personagens se movem na tela a partir
das respostas do usuario. Ap6s uma quantidade especifica de acertos o cenario
também se modifica. A representacédo de uma situacgéo ficticia reforgca a simulacao
possibilitada pelo objeto, a semelhanca das citagcdes de Nascimento (2007) quando
explica essa caracteristica.

Foi observado que as informagdes disponibilizadas na tela, a partir das falas
do personagem, apresentavam uma falha. O tempo estabelecido para cada uma
delas foi insuficiente para a leitura apropriada, ndo sendo possivel voltar aos dados
para melhor compreensao dos textos apresentados. Desse modo, a legibilidade

ficou comprometida.
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Ao disponibilizar o projeto no repositorio, o P11 ndo deixou sugestdes para o
uso, ou descricbes sobre o OA, ndo sendo possivel verificar o segundo critério
ergondmico, sobre a documentagao no repositorio. Considerando o ultimo critério, o
de navegabilidade, percebeu-se que o usuario tinha a opc¢do de responder as
atividades no tempo que desejasse, podendo interromper a atividade e retornar em
outro momento. O cenario contribuia para que o usuario pudesse se dedicar a
realizac&o da atividade, sem ser interrompido com problemas de navegacéo.

Assim, os critérios construtivistas foram parcialmente atendidos, bem como

os ergonémicos, conforme se observa no QUADRO 14.

QUADRO 14 — ANALISE DO OA-8
Critérios Sim Nao

O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos X
abordagem da questédo?

a aspectos i i i
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas . ) X
dindmico?
O OA possibilita a simulagéo? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e X
Critérios relativos | concisa?
a aspectos O OA apresenta sugestdes para o seu uso no X
ergonémicos repositorio do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).

Como o P11 desenvolveu dois projetos, comenta-se a relagéo do seu perfil

com os objetos desenvolvidos apds a analise do seu segundo projeto, o OA-9.

5.9 ANALISE DO OA-9

Esse projeto permitia a interatividade do usuario. O fato de o objeto solicitar
que o usuario digitasse as respostas para as operag¢des e, somente a partir dessas
respostas, ocorrer o desenvolver da atividade, demostra que a participagao do
usuario é fundamental no processo, assim como sua manipulagdo ao digitar no

teclado.
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Mesmo que ndo houvesse dicas especificas sobre os conteudos,
considerou-se adequado o tratamento dado ao erro pelo fato de as operagdes com
0S numeros inteiros sempre apresentarem valores diferenciados. A operagao sé era
alterada a medida que fossem resolvidas corretamente alguns exercicios e o usuario
tinha quantas chances fossem necessarias para cumprir tal proposta. Quando ele
errava, precisava resolver mais exercicios, pois a pontuagao era prejudicada.

Identificou-se o dinamismo, pois as fases se alteravam, com troca de
cenarios e mudancga na posi¢céo do personagem que informava o usuario sobre seus
acertos ou erros. O objeto ndo representava situacdes reais ou visualizagdes
diferenciadas, nao possibilitando simulagdes.

O projeto, assim como o OA-8, ndo apresenta informagdes direcionadas ao
professor no repositério oficial. Embora as atividades fossem intuitivas, por
apresentarem operagdes para serem resolvidas, ndo havia explicacdes ou
orientagdes ao usuario. Percebeu-se que ndao era mencionado que a atividade tinha
fases, nem quais eram os critérios para avango de uma para outra.

Devido a tais fases, a navegabilidade n&do era apropriada, pois nao era
possivel retornar para a fase anterior, caso o usuario desejasse. Se finalizasse o
programa, deveria sempre comecar na primeira operacgéo, a adi¢ao, e realizar todo o
processo para atingir a ultima fase. Aléem disso, essa ultima etapa, relativa a
operacéao de divisao, possui falhas nos arredondamentos, prejudicando o acerto dos

exercicios. A analise do OA-9 é apresentada no QUADRO 15.

QUADRO 15 — ANALISE DO OA-9
Critérios Sim Nao

O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos - X
abordagem da questédo?

a aspectos i i :
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas . ) X
dindmico?
O OA possibilita a simulacéo? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e X
Critérios relativos | concisa?
a aspectos O OA apresenta sugestdes para 0 seu uso no X
ergonémicos repositério do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).
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O P11 ndo atuava como professor na ocasido do curso de formacéao. Ele
observou a maior parte dos critérios construtivistas ao elaborar seus projetos. Por
outro lado, embora tenha realizado todas as tarefas propostas e estado presente na
maioria dos encontros presenciais, seu objeto atendeu apenas uma das
caracteristicas ergonémicas, em um dos projetos. E importante destacar, contudo,
que as caracteristicas de simulacdo e navegabilidade, presentes na programacao do

OA-8, demonstraram um bom uso das ferramentas aprendidas no curso.

5.10 ANALISE DO OA-10

Analisando as caracteristicas do projeto, pode-se dizer que o OA-10
possibilita a interatividade, solicitando o nome do usuario, interagindo com ele, o
tratando por esse nome e apresentando informacdes sobre os sélidos geométricos a
partir dos cliques efetuados na tela. Apesar da troca de telas a partir de cliques, nao
se considerou que o dinamismo estivesse presente, pois a tela principal era estatica,
com os mesmos objetos e sem possibilidade de manipulagédo ou mesmo ampliagcéo
para melhor visualizagéo.

O objeto ndo oferece atividades para o usuario, por isso nao foi possivel
verificar o tratamento ao erro. Apesar de tratar de geometria espacial, as
visualizagbes nao permitem simulacao, pois séo telas com fotos semelhantes as ja
encontradas em livros didaticos.

A legibilidade, tal como mencionada por Kalinke (2003), foi bastante
comprometida com as alteracdes feitas pelo participante no projeto original do
Scratch. Notou-se que as frases sobrepunham umas as outras, ndo sendo possivel
que o usuario pudesse ler todas as informagdes. O tempo para leitura também foi
inadequado e encontrou-se erros de concordancia nos textos apresentados.

Investigando a navegabilidade, notou-se que havia algumas falhas na
programacao. Quando o wusuario escolhia um determinado sélido, recebia
informacgdes sobre ele e retornava a tela principal. Entdo, em alguns casos, recebia
uma mensagem que ja havia estudado determinados soélidos, sendo que, na
verdade, ainda ndo os tinha selecionado. Um exemplo dessa situagéo € mostrado na
FIGURA 18.
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FIGURA 18 — TRECHO DO OA-10

| CID o7y |

Ja vimos a Esfrera,

o Cone,o Cilindro e
a Piramide 306 falta
o Paralelepipedo.

FONTE: OA desenvolvido pelo P13 (2018).

Na ocasido, havia sido selecionado apenas o objeto em forma de piramide e
tido informagbes sobre esse solido. Os demais, citados no texto do personagem,
ainda deveriam ser identificados pelo usuario. Outro prejudicador da navegabilidade
€ a gama de objetos com o mesmo formato, como no caso do paralelepipedo.
Apenas um dos objetos com essa forma ocasionava na troca para a tela com
informacdes.

Embora tenha sido disponibilizado no repositério, o participante nao
escreveu sugestdes para o uso, apenas a indicacédo de que se deveria clicar na
bandeira verde para iniciar a manipulagdo. O resumo da analise realizada esta
presente no QUADRO 16.
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QUADRO 16 — ANALISE DO OA-10
Critérios Sim Nao

O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos - -
abordagem da questao?

a aspectos i i :
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente
construtivistas X
dindmico?
O OA possibilita a simulagao? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e N
Critérios relativos | concisa?
a aspectos O OA apresenta sugestdes para o seu uso no X
ergonémicos repositério do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).

Percebeu-se que o unico critério atendido por esse projeto foi o de
interatividade. O P13, que apresentou como tarefa final o OA-10, era professor das
séries finais do ensino fundamental na rede publica durante o curso de formacao.
Deixou de realizar uma tarefa e de comparecer em um encontro. Apesar de possuir
vivéncia em sala de aula e ter boa frequéncia no curso, ndo aplicou todas as
ferramentas expostas no curso em sua programacao. Ao utilizar como base um
objeto ja pronto do repositério, ndo conseguiu realizar adaptagdes convenientes, o
que resultou em um projeto que n&o corresponde a uma visdo construtivista e

ergonémica.

5.11 ANALISE DO OA-11

A anadlise do OA-11 mostrou que o manuseio do objeto proporcionava o
envolvimento do usuario, destacado por Balbino (2016) como essencial para se
identificar ambientes com interatividade. Acontecia manuseio a partir de cliques, na
escolha da atividade e na selecao das respostas apropriadas.

No critério relacionado a equivocos nas respostas, percebeu-se que o
usuario ndo tinha novas opgdes para repensar sobre o porqué de n&o ter acertado, o

que representa um tratamento ao erro inadequado, criticado por Balbino (2016).
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Além disso, as alternativas eram sempre as mesmas, para todas as vezes que o
usuario acessava o objeto.

Os dois ultimos critérios dos parametros construtivistas, dinamismo e
simulacao, ndo foram observados no objeto. O ambiente era estético, com trocas de
telas para as atividades, mas sem significativas altera¢cdes no cenario. Nenhuma
simulacao era possibilitada a partir das atividades.

Com relagédo aos critérios ergondmicos, notou-se clareza nas informacgdes
citadas nas atividades, apresentando informagbes de forma clara e objetiva. Na
disponibilizacdo do objeto no repositério, o participante indicou a série a que ele se
destina e as operagdes possiveis de serem desenvolvidas no projeto. Quanto a
navegabilidade, o objeto apresentou um lapso. Ao clicar no botdo voltar, nas
atividades propostas, as alternativas permaneciam na tela, mostrando uma

imprecisdo na programacao, conforme observa-se na FIGURA 19.

FIGURA 19 — FALHA DE NAVEGABILIDADE DO OA-11

FONTE: OA desenvolvido pelo P14 (2018).

Essa situagcdo impossibilitou que a navegabilidade fosse considerada
adequada nesse projeto, como se percebe no QUADRO 17, que indica toda a

analise realizada.
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QUADRO 17 — ANALISE DO OA-11
Critérios Sim Nao

O OA possibilita a interatividade? X

O OA trata o erro como possibilidade de uma nova
Critérios relativos X
abordagem da questao?

a aspectos i i :
o O OA permite a sua manipulagdo em um ambiente

construtivistas X
dindmico?
O OA possibilita a simulagdo? X
O OA apresenta as orientagdes de forma clara e X

Critérios relativos | concisa?

a aspectos O OA apresenta sugestdes para 0 seu uso no X

ergonémicos repositério do Scratch?
O OA tem boa navegabilidade? X

FONTE: Pesquisadora (2018).

O P14 esteve ausente em um dos encontros e deixou de realizar a maioria
das tarefas. Atuante nas séries finais do ensino fundamental, desenvolveu um
projeto destinado ao seu publico alvo, como professor. Seu objeto teve uma falha na
navegabilidade, o que sugestiona que as poucas tarefas efetuadas pelo participante

implicaram em falta de pratica com o software.

5.12 ALGUMAS PERCEPCOES

Ao observar a analise dos onze projetos desenvolvidos constatou-se que
todos possibilitaram a interatividade. Explorando o Scratch, percebe-se que para que
aconteca um didlogo entre um personagem e o usuario, basta que um bloco de
programacao seja inserido. Esse comando foi bem explorado no curso de formagéo
e todos os participantes o utilizaram nas suas programacgdes, mesmo 0S que
estiveram ausentes em alguns encontros. A partir da insercao desses dialogos, é
possivel que sejam apresentadas variadas atividades que exijam digitacdo das
respostas. Como o0 programa possui um recurso especifico que espera a resposta
do usuario para dar andamento na atividade, as situagdes de interatividade sdo bem
significativas nos projetos desenvolvidos.

Entre as opc¢des de agdes para esse bloco de programacéo, € possivel que

sejam questionados resultados para operagdes, palavras, numeros, alternativa
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desejada, entre outras. As respostas fornecidas pelo usuario podem ser utilizadas ao
longo da manipulagdo do projeto, o que possibilita mais personalizagao a atividade.

Todos os projetos exigiram agdes por parte do usuario, em forma de cliques,
digitagcdes ou manipulacdo direta de objetos. Essas a¢des produziam e controlavam
o recurso, da maneira indicada por Silva (2004). Também estéo relacionadas com
os apontamentos de Balbino (2016), quando a autora sugere a exploracéo, a
resolugéo de problemas em jogos e a escolha de caminhos em um OA. Nota-se,
assim, que o Scratch representa uma boa possibilidade de criacdo de projetos com
recursos interativos.

Entre os onze projetos, cinco apresentaram tratamento ao erro apropriado,
segundo aspectos construtivistas. Em trés casos nao foi possivel verificar tratamento
ao erro, pois se referiam a projetos que nado ofereciam atividades para serem
realizadas pelo usuario. Trés projetos indicaram tratamento inadequado, de acordo
com a literatura base dessa pesquisa. Considerando a vivéncia profissional dos
participantes, néo foi possivel estabelecer uma relagéo direta entre a importancia
que foi dada na programacéo a esse item com a experiéncia em sala de aula, pois,
entre os que elaboraram objetos com bom tratamento ao erro, existe um participante
gue nao atuava em sala.

Ponderando, por outro lado, a relagdo da analise desse segundo fator
construtivista com a participagdo no curso de formacgéo, nota-se que a maioria dos
participantes que deixou de realizar tarefas ou esteve ausente nos encontros teve
um projeto com negativa ou auséncia nesse critério. Embora ndo mencionando
critérios durante o curso, as ferramentas apresentadas ao longo dos encontros
possibilitavam que o participante compreendesse como inserir mais informacdes
com dicas para os usuarios. Além disso, a opg¢do de randomizar atividades foi
apresentada pelas instrutoras. Essa opgao pode proporcionar novas atividades em
caso de erro do usuario. Desse modo, a necessidade de um recurso apresentar
novas questdes apresentada por Souza e Souza (2012) exige um conhecimento
especifico destinado a programacao.

Além da randomizacéo das atividades, outro fator importante relacionado a
um tratamento ao erro apropriado na abordagem construtivista € a reflexdo
proporcionada ao usuario (ALMEIDA; PIZANESCHI; DARSIE, 2016). Nos projetos
analisados, a presenca de frases com estimulos ou dicas e até mesmo imagens

disponibilizadas no momento de erros demonstram uma visédo construtivista.
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Percebeu-se que a programacgao exigiu passos extras para garantir que o erro nao
fosse imediatamente corrigido, mas usado de estimulo para a aprendizagem, do
modo como sugerido por Balbino (2016).

Concluiu-se, assim, que o software possibilita a programacao de recursos
com favoravel atencédo a equivocos do usuario, mas isso exige maior dedicacéo e
conhecimento técnico por parte do programador do projeto, o que pode sugerir uma
explicagdo para o fato de o tratamento ao erro ter sido atendido predominantemente
por participantes com tenacidade ao curso. A necessidade de conhecimento técnico
€ mencionada por Egido (2018) ao tratar de programacao de jogos no Scratch e
pode ser ampliada para diversos tipos de projetos.

O critério de dinamismo foi atendido em seis projetos, mostrando a
viabilidade de se programar recursos dinamicos no Scratch. Ndo se observou
alguma causa para que alguns projetos ndo tenham sido programados com essa
caracteristica, pois 0s cinco participantes que desenvolveram objetos sem
dinamismo possuem diferentes perfis quanto a atuacao profissional e a participacao
no curso de formacdo. Examinando o software, nota-se que ha diversas
possibilidades de movimento, cenarios e personagens que culminam em dinamismo.
Essa qualidade foi apresentada em recursos exemplificativos durante o curso de
formagdo, mesmo que sem mengao ao critério e ao termo dinamismo. Assim,
escolher atribuir opcbes dindmicas a projetos do Scratch ndo depende,
exclusivamente, do conhecimento sobre essa possibilidade.

Nos projetos que atenderam o critério, percebeu-se a manipulagéo direta
mencionada por Gravina e Santarosa (1998) e Balbino (2016). Essas manipulag¢des
geravam, em tempo real, resultados visuais para os usuarios, tal como propostos por
Bortolossi (2016) ao analisar ambientes dindmicos de aprendizagem. A utilizagcao de
cenarios, luzes e sons, conforme evidenciados por Silva e Silva (2015), também
sugeriram a presengca do dinamismo. Esses itens, imagens e sons, s&o
considerados por Kenski (2011) fortes aliados aos processos de aprendizagem.

Como ultimo item dos parametros construtivistas, a simulagéo foi observada
em apenas quatro objetos. Os participantes que programaram esses projetos
tiveram assiduidade e participagdo destacada no curso de formagéo. Verificou-se
que para que seja possivel proporcionar situagcées que remetam simulagdes no
Scratch, sdo necessarias programacgdes mais longas, com conhecimento técnico

mais especifico do que em animagdes simplistas.
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Apesar de trés dos participantes que desenvolveram projetos dinamicos
atuarem em sala de aula, um deles n&o estava trabalhando na ocasido, o que
impossibilita atribuir a vivéncia profissional a intencionalidade dos participantes.

Dos quatro projetos que possibilitaram simulagdes, os dois primeiros, OA-1 e
OA-2 apresentavam a contextualizacdo, a partir de situacdes problemas sobre os
conteudos abordados. Esses projetos atendem a descricdo de simulagéo sinalizada
por Nascimento (2007), que menciona a resolugédo de problemas representados em
situagbes. O OA-8 trouxe uma situagdo ficticia simulada, com alteragbes e
movimentagdes, em tempo real. Essa caracteristica é citada por Kalinke e Balbino
(2016) ao tratarem da simulacéo de OA.

O outro projeto que atendeu o critério de simulagédo, o OA- 3, representava
um objeto fisico. Nele, é possivel verificar a presengca de um modelo, como
explicado por Valente (1999), ao definir simulagdo. Esse projeto demonstra a
possibilidade de uma atividade empirica ao aluno, proposta por Borba, Silva e
Gadanidis (2016).

Pode-se perceber que o Scratch oferece formas de produzir recursos com
aspectos construtivistas, embora nem todos os parametros analisados tenham sido
observados em todos os projetos.

Com relagédo aos aspectos ergondmicos, seis dos projetos apresentaram
boa legibilidade. As orientagdes para os usuarios apareceram nos proprios dialogos
com o0s personagens inseridos, além de frases presentes nos cenarios. O Scratch
possibilita que as mensagens exibidas permanegam na tela pelo tempo que o
desenvolvedor do projeto desejar, o que propicia a legibilidade.

Os participantes que atenderam esse primeiro critério ergondmico
apresentaram boa assiduidade no curso de formagcdo, compreendendo os
instrumentos necessarios no Scratch para dispor informagbes aos usuarios. Além
disso, todos eram atuantes nas séries finais do Ensino Fundamental ou no Ensino
Médio. Refletindo sobre o entendimento de legibilidade de Kalinke (2003), quando
menciona a linguagem apropriada aos usuarios, percebe-se que professores
atuantes em sala tiveram melhor percepc¢éo sobre as orientagdes claras e concisas
que os alunos deveriam receber para manipular seus projetos.

A anadlise do segundo critério, a disponibilizagdo de informagbes no
repositério do Scratch, demonstrou que a descrigdo € possivel, mas que depende,

exclusivamente, do desejo do programador de explicitar seu projeto. Nao ha relagao
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das informag¢des com o perfil dos participantes ou com sua participagdo no curso.
Percebeu-se ainda, que informacdes claras facilitariam que outros profissionais
utilizassem os projetos em suas aulas, pois poderiam compreender a finalidade e
aplicabilidade desses recursos, cumprindo o objetivo da documentagao proposto por
Kalinke (2003).

O ultimo critério explorado mostrou que o Scratch permite melhor
navegabilidade em recursos mais curtos, sem muitas trocas de fases, cenarios ou
personagens. Embora seja possivel programar boa navegabilidade em recursos com
fases distintas, a opcéo de voltar na fase anterior demanda de maiores detalhes na
programacao, o que exige mais tempo e maior dominio técnico. Isso demonstra as
dificuldades de programacgéo citadas por Curci (2017), Meirelles (2017) e Zoppo
(2017).

O OA-2, por exemplo, atendeu todos os critérios construtivistas e dois dos
ergondmicos. A navegabilidade nao foi atendida justamente porque o projeto
possuia fases diferentes. A presencga de fases também prejudicou a navegabilidade
do OA-9. O OA-11 €& um exemplo similar da dificuldade em programar opgbes
apropriadas de navegabilidade quando ha mudanca de telas nos projetos do
Scratch.

As falhas de navegabilidade também demonstram como s&o divergentes os
processos realizados pelo computador se comparados aos processos mentais
humanos, como destacado por Tikhomirov (1981). No OA-11, havia a necessidade
de se “informar” ao projeto que as alternativas deveriam desaparecer da tela apés o
clique na opgéo voltar. No pensamento humano, voltar a tela original ja significa
eliminar os topicos da tela atual, o que nao ocorre para o Scratch.

E possivel, entdo, identificar que os projetos que representam opgdes
construtivistas, por apresentarem os quatro critérios relacionados a essa abordagem
sdo: OA-2 e OA-3. Outros projetos que se destacam nas -caracteristicas
construtivistas, elencando trés critérios sdo: OA-1, OA-6, OA-8 e OA-9. No que
concerne aos aspectos ergondmicos, os projetos que atenderam aos trés critérios
analisados foram: OA-1, OA-3, OA-6 e OA-7.

Percebeu-se que o software possibilita que todos os critérios analisados
sejam explorados. O OA-3 conseguiu reunir as caracteristicas necessarias para se
afirmar que o Scratch oferece a professores possibilidades de programagédo de

projetos com aspectos construtivistas e ergondmicos.
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Contudo, levando em consideracdo que a programacdo no software
acontece a partir de uma abordagem construcionista (RESNICK et al., 2009), e essa
abordagem ¢é derivada da teoria construtivista, era esperado que os OA
programados no Scratch apresentassem predominio de caracteristicas
construtivistas. Conforme demonstrado a partir da analise dos projetos, tal
predominio ndo ocorreu, ja que apenas dois projetos atenderam a todos os critérios
construtivistas verificados.

Em outro prisma, entende-se que os OA devem observar aspectos
ergondmicos e o Scratch teria potencial para possibilitar a elaboracdo desses
objetos, devido a programacao diferenciada e gratuita que representa. Percebeu-se
que, de fato, o software € um facilitador nos dois primeiros critérios analisados
(legibilidade e documentacgéo). A legibilidade é possibilitada pelas diferentes opgbes
de recursos disponiveis que permitem explicagdes claras aos usuarios. A
documentacéo é viabilizada pela agilidade no acesso ao repositorio oficial, que ja
conta com um campo especifico para descri¢des. As mesmas facilidades, entretanto,
nao ocorrem para a navegabilidade dos OA desenvolvidos no Scratch.

Entende-se que para se considerar um OA ergonomicamente apropriado os
trés critérios estabelecidos precisam ser atendidos. Conclui-se que o Scratch nao &
um facilitador da ergonomia de seus projetos, mesmo que seja possivel programar
recursos com legibilidade, documentacgao e navegabilidade otimizadas.

Tanto os aspectos construtivistas como os ergondmicos demandam
conhecimentos técnicos sobre o Scratch, abnegacgao e disponibilidade temporal para

que possam estar presentes nos OA.
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6 CONSIDERAGCOES

A pesquisa aqui descrita objetivava analisar projetos do Scratch
desenvolvidos em um curso de formacédo de professores a luz de parametros
construtivistas e ergondmicos. Para tal analise, foram selecionados critérios
previamente utilizados por Kalinke (2003) e adaptados por Balbino (2016).

Conforme ja pontuava Balbino (2016) em sua pesquisa, esse tipo de analise
ndo pode ser considerado como definitivo e isolado, tendo em vista o rapido avango
tecnolégico que possibilita melhorias e adaptagdes constantes no Scratch e em
outros softwares de programacao, além das transformacgdes sociais que tornam as
informagdes muitas vezes obsoletas.

Contudo, quando retomada a pergunta que norteou esse trabalho,
analisando o contexto da pesquisa e os projetos analisados, pode-se inferir algumas
consideracdes sobre o Scratch, sobre os projetos nele programados e sobre a
possivel utilizagado desses projetos como recursos educacionais.

O Scratch é apresentado por seus criadores, como um recurso de
programacao intuitiva, que nao exige formacgéo técnica e que possibilita criacdo de
projetos de forma ludica. Se criangcas e jovens podem programar no software,
desenvolvendo o0 pensamento computacional e novas habilidades, alguns
pesquisadores, mencionados ao longo desse trabalho, compreenderam que o
programa também representa uma opgao para que professores programem, criando
recursos personalizados para seus alunos, nomeados nessa pesquisa como objetos
de aprendizagem.

Se o software fosse, de fato, de facil programacgéo, com a implementacgao de
instrumentalizacdo a partir de um curso de formagéo, era oportuno supor que 0s
projetos desenvolvidos demonstrariam alta qualidade técnica e de performance.
Entretanto, percebeu-se que em alguns aspectos, principalmente considerando os
critérios de tratamento ao erro, simulagédo e navegabilidade, as programagdes sao
longas, exigindo varios cuidados diferenciados por parte do programador. A escolha
apropriada de ferramentas, a previsao de possibilidades de agbes por parte do
usuario e o a atengao as trocas de cenarios s&o alguns exemplos desses cuidados
que mostram a complexidade na programagéo.

Percebeu-se que o Scratch facilita que critérios de documentagéo e

legibilidade estejam presentes nos OA, mas diante da complexidade para
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programacao de recursos com boa navegabilidade, considerou-se que o programa é
favoravel a ergonomia somente mediante a pré-disposi¢ao e a instrumentalizacao do
programador.

Nesse sentido, ficou evidenciada a necessidade de formacédo dos
professores para a utilizacdo desta TD, pois em alguns casos, a participacéo ativa
dos participantes no curso, culminou em boa exploracédo das ferramentas do
Scratch. Além disso, concluiu-se que com conhecimentos sobre os recursos do
Scratch e com tempo dedicado a programacao, professores e demais profissionais
da educacao podem utilizar o software para programar objetos de aprendizagem que
oferecam possibilidades de abordagens construtivistas e que estejam sintonizados
com caracteristicas ergonémicas.

Todavia, em alguns projetos, percebeu-se que, mesmo com a
instrumentalizacdo obtida no curso, os participantes ndo desenvolveram opg¢des
construtivistas nos projetos. Isso demonstra que nenhuma moderna tecnologia, por
si s6, é capaz de garantir alteracbes nas abordagens de sala de aula. O maior
responsavel por essas mudancas & o professor. E ele quem pode, intencionalmente,
desenvolver recursos preocupados com a agdo ativa do estudante. E ele, também,
quem pode utilizar um recurso sem qualquer critério construtivista como um objeto
que produza agdes construtivistas em sala de aula.

N&o é possivel prever como seriam os projetos analisados, caso 0s
participantes conhecessem previamente os critérios de analise. Mesmo assim,
considera-se correta a escolha da nao divulgacdo desses critérios, pois isso
favoreceu a naturalidade nas programacgdes, 0 que representou uma condu¢ao mais
fidedigna na observacao da realidade dos profissionais envolvidos na pesquisa.

Outro resultado da pesquisa trata da relagcdo da abordagem utilizada na
programacao com os objetos desenvolvidos. Embora os processos de construgéo no
Scratch estejam pautados no enfoque construcionista de Seymour Papert, a maioria
dos projetos analisados néo apresentou os critérios de construtivismo utilizados na
pesquisa. Desse modo, o professor que desejar programar recursos personalizados
no software que contemplem aspectos construtivistas, devera se atentar a uma
determinada lista de critérios e incorpora-los a sua programacao, pois o Scratch néo
garante, por si sO, que tais caracteristicas estejam nos projetos nele criados.

Outras pesquisas com projetos do Scratch, sob novos parametros de analise

ou em outros contextos de programacado, podem dar continuidade aos resultados
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encontrados. Entende-se ainda, que a aplicacao dos onze projetos analisados em
sala de aula representa, futuramente, uma opcéo para que sejam explorados na

pratica os parametros construtivistas e ergonémicos.
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APENDICE A - DESCRIGAO DO CURSO DE FORMAGAO DE PROFESSORES
PARA O USO DO SCRATCH

A proposta

inicial

contemplava a seguinte programacgao:

do curso apresentada pela equipe organizadora

Dia Atividade Local Descrigao Horario
Proposta
16/08/17 Introdugéo ao UTFPR - 0 que € o Scratch 14h -17h
Scratch - 0 ambiente de programacao
Scratch
- lista de sprites
- 0s blocos de programacao.
23/08/17 Atividades de A O participante devera fazer
pesquisa e distancia um projeto utilizando as
elaboragédo de um ferramentas que foram
projeto utilizando o trabalhadas no encontro
Scratch. anterior.
30/08/17 Movimento e UTFPR - comandos de movimento | 14h -17h
desenho - movimentos absoluto e
relativo
- comandos de caneta
- Paint Editor
06/09/17 Atividades de A O participante devera fazer
pesquisa e distancia um projeto utilizando as
elaboragédo de um ferramentas que foram
projeto utilizando o trabalhadas no encontro
Scratch. anterior.
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13/09/17 | Aparéncia e som UTFPR - alteragéo de aparéncia 14h -17h
- sprites que falam e pensam
- efeitos em imagens
- reproduzindo arquivos de
audio e outros sons
- compondo musica.
20/09/17 Atividades de A O participante devera fazer
pesquisa e distancia um projeto utilizando as
elaboragdo de um ferramentas que foram
projeto utilizando o trabalhadas no encontro
Scratch. anterior.
27/09/17 Procedures UTFPR | -transmisséo e recepcao de | 14h —-17h
mensagens
- parametros
- criando projetos maiores
- dividindo programas em
procedures.
04/10/17 Atividades de A O participante devera fazer
pesquisa e distancia um projeto utilizando as
elaboragdo de um ferramentas que foram
projeto utilizando o trabalhadas no encontro
Scratch. anterior.
11/10/17 Variaveis UTFPR - tipos de dados 14h -17h

- conversao automatica
- 0 que é e quais os tipos de
variaveis
- alternando variaveis
- monitores de variaveis em
aplicagbes
- obtendo dados de entrada

dos usuarios.
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elaboragcédo de um
projeto utilizando o
Scratch.

18/10/17 Atividades de A O participante devera fazer
pesquisa e distancia um projeto utilizando as
elaboragdo de um ferramentas que foram
projeto utilizando o trabalhadas no encontro
Scratch. anterior.
25/10/17 Comparacao e UTFPR | - operadores de comparagéo | 14h —17h
Repeticéo - estruturas de decisao
- operadores logicos
- blocos de repeticao (repeat
until e forever if), interrupcao
e contadores.
01/11/17 Atividades de A O participante devera fazer
pesquisa e distancia um projeto utilizando as
elaboragdo de um ferramentas que foram
projeto utilizando o trabalhadas no encontro
Scratch. anterior.
08/11/17 | Processamento de | UTFPR - contando e comparando 14h -17h
strings, caracteres em uma
compartilhamento sequéncia
e colaboragao. - criando listas no Scratch
- criando uma conta no
Scratch
- fazendo a remixagem de
outro projeto.
15/11/17 Atividades de A O participante devera
pesquisa e distancia | finalizar seu projeto utilizando

as ferramentas que o Scratch
oferece. Este projeto devera
ser enviado para que as
ministrantes do curso
possam disponibiliza-lo para

todo o grupo.
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Com o passar das aulas, as organizadoras do curso fizeram algumas
adaptacgdes na programacéao, de modo a propiciar melhor desempenho por parte dos
cursistas.

No primeiro encontro, estavam presentes 14 cursistas, incluindo a
pesquisadora. Apbs se apresentarem, as instrutoras explicaram aos participantes
que o curso teria momentos presenciais e a distancia e mostraram que foi criado um
grupo no Facebook para disponibilizagdo das tarefas.

As instrutoras alertaram da necessidade de presenga em um minimo de 75%
no curso. Comentaram, também, que haveriam discussdes de textos relevantes ao
contexto do curso. Para isso, organizaram entre os presentes, um cronograma de
responsaveis pelos textos sugeridos. Todos os participantes deveriam ler os textos
para que pudessem participar das discussdes nos encontros. Porém, a pessoa
responsavel conduziria as discussbes a cada dia de curso. Cada integrante
manifestou seu interesse no texto e na data desejada. Apds finalizado o referido
cronograma, o mesmo foi disponibilizado no site do GPTEM.

Nesse primeiro encontro, as préprias instrutoras apresentaram um texto para
leitura e incitaram as discussdes. O texto escolhido por elas tinha como titulo:
“Contribuicdes do Superlogo ao ensino da Geometria”. Os participantes tiveram um
tempo para leitura e em seguida alguns principais pontos do texto foram levantados.

Apds a analise do texto, foi apresentado o programa Scratch, em suas duas
versodes, 1.4 e 2.0. As instrutoras disponibilizaram a versédo 1.4 em pen drive para os
cursistas que ainda nado tinham instalado o programa Scratch em seus
computadores pessoais (notebooks).

Em segquida, as instrutoras apresentaram uma projecdo com a tela inicial do
programa e explicaram as principais funcionalidades do Scratch, bem como a
criagdo de planos de fundos (cenarios) para criagdo de projetos. Mostraram como se
criam personagens e que esses sao chamados de sprifes no programa.
Comentaram que é possivel usar personagens ou cenarios prontos do programa ou
importar figuras externas. Explanaram também sobre o funcionamento dos blocos de
programacgao. A primeira programacao ensinada foi de como atribuir movimento aos
sprites. Assim, uma das instrutoras ia apresentando a programacao no projetor,

enquanto os participantes realizavam a mesma programacao nos seus notebooks.
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A tarefa proposta para ser realizada a distancia foi de criar um cenario com
dois personagens que se movimentassem. Deveriam ser utilizados cenarios e

personagens oriundos do programa, como no exemplo a seguir.

18 Tarefa 1 GeTem R Scratch - 1 x

S i« D Arquivo Editar Compartiihar Ajuda CHLE

objetol

Comandos r_ r_

%4353 y1-210

Nova sprite: ‘A r'? )¢

No segundo encontro do curso, estavam presentes 10 cursistas e duas
instrutoras. Inicialmente houve discussdes sobre os textos “Programacgao no Ensino
Médio: Uma Abordagem de Ensino Orientado ao Design com Scratch” e “O uso do
software Superlogo 3.0 e o Ensino da Trigonometria”. Nesse encontro, as instrutoras
aprofundaram os conceitos de movimento dos sprites e mostraram como inserir
comunicacgao entre esses personagens. Assim, frisaram a importancia de programar
as acdes de cada personagem em sintonia com as agbes dos demais. Também foi
apresentada a possibilidade da inclusdo de sons a programacgdo. As instrutoras
mostraram o caminho para inclusdo de sons disponiveis na galeria do programa, ou
para insercé&o de audios externos. Foi apresentada ainda, a opgao de mudancgas de
efeitos de cores dentro do cenario de programacéao. Trés programacgdes de exemplo

foram realizadas durante o curso:
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A tarefa a distancia tratava de um projeto iniciado, com blocos de
programacao desorganizados. Cada participante deveria organizar esses blocos de
modo a dar sentido a programacdo. A ideia basica era de um dialogo entre dois
personagens, que deveria respeitar o tempo de fala de cada um. Também haviam

sons de passos e porta abrindo ou fechando.
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O encontro presencial do dia 13/09/2017 contou com a presenca de 12
cursistas. Os textos discutidos durante o inicio do encontro foram: “Pensamento
computacional e Educacédo Matematica: relacdes para o ensino da computagéo na
Educacao Basica” e “A utilizacdo da ferramenta Scratch como auxilio na
aprendizagem logica de programacao”. Logo apds os dialogos sobre os textos, uma
das instrutoras apresentou a programacdo de um jogo, semelhante ao PacMan?0. A
instrutora pediu que uma tela de fundo fosse desenhada, mostrando o caminho para
esse tipo de construgdo. Em seguida, informou que os cursistas deveriam desenhar
seu personagem, com caracteristicas mais personalizadas. A programacgao de
movimento desse personagem foi mostrada para que fosse repetida pelos
participantes, que demonstraram dificuldades em localizar os blocos que deveriam
ser usados e em compreender os objetivos de tais blocos. Alguns cursistas,
inclusive, sugeriram que a abordagem precisaria ser alterada nos proximos

encontros para um melhor aproveitamento do curso, pois apenas a instrugdo de

2 Jogo eletrénico bastante popular. Mais informacdes em:
<https://www.museudocomputador.org.br/historia-pacman>. Acesso em: 02 nov. 2017.
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como deveria ser feita a programacéo estava sendo insuficiente para a
compreensao. Por esse motivo, as instrutoras decidiram que mudariam a maneira
como conduziriam os préximos encontros, de forma a proporcionar mais autonomia
aos cursistas.

Como tarefa a distancia, foi postado no grupo do Facebook uma fase do jogo
PacMan com um erro na programacao. Os participantes deveriam localizar o erro e

corrigi-lo de modo a fazer com que o jogo funcionasse corretamente:

B, Pac_Tarefa- Scratch - a X
tlg) il @ BB Arquivo Editar Compartilhar Ajuda EER =

vvvvvv

Como alguns participantes tiveram um pouco de dificuldade no final da ultima
aula, uma das instrutoras comegou o quarto encontro com uma fala sobre as
principais ferramentas do Scratch. Ela explicou que antes do inicio da programacgao
existe a necessidade de uma reflexdo dos objetivos que se tem. Sugeriu como inicio
da programacdo a definicdo do cenario e dos personagens da programacao. Ela
também salientou a importancia de explicar cada passo do que se deseja para o
computador, uma vez que o pensamento do computador é diferente do pensamento
humano.

Em seguida, outra instrutora explicou as ferramentas que podem ser
utilizadas para construcao de figuras geométricas no Scratch. Os participantes, que

nesse dia totalizavam 11, acompanharam as explica¢gdes nos seus computadores,
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utilizando e testando as ferramentas. O texto que precedeu o momento de
explicacdo foi: “Avaliando a contribuicdo do Scratch para a aprendizagem pela
solugdo de problemas e o desenvolvimento do pensamento criativo” Nesse encontro,
apenas um texto foi discutido para que o tempo fosse melhor explorado se tirando
duvidas dos cursistas, ja que a tarefa proposta foi a inicializagdo do projeto final do
curso. Por isso, as instrutoras reservaram alguns minutos para conversar com cada
participante no final do encontro. Os participantes precisaram postar suas ideias
iniciais e pequenas descrigdes do que se referia seu projeto final.

No dia 11/10/2017, estavam presentes 6 cursistas. Os textos discutidos
foram: “Avaliando o uso do Scratch como abordagem alternativa para o processo de
ensino-aprendizagem de programacao” e “Desenvolvimento do raciocinio l6gico e de
jogos eletrdnicos educativos pelo Scratch”. A partir desse encontro, os cursistas
comegaram a desenvolver seus projetos finais. As trés instrutoras passaram a
circular pela sala, de modo a esclarecer duvidas e auxiliar os participantes na
programacao de seus projetos, que deveria avangar durante a semana a distancia.
Assim, ndo houve tarefa a distancia, além da exploracao do projeto individual dos
cursistas.

A sexta aula contou com a presenca de 10 cursistas. No inicio desse
encontro, uma das participantes teceu alguns comentarios sobre o texto “Educacéo
Ambiental: Scratch como ferramenta pedagoégica no ensino de saneamento basico”.
Apds alguns comentéarios e discussbes acerca do texto, os participantes foram
convidados a dar continuidade na programacédo de seus projetos. As instrutoras
circulavam pela sala dando suporte aos cursistas que iam desenvolvendo tanto a
parte visual do projeto quanto a programag¢ao computacional. Nesse encontro,
muitas programacdes avangaram consideravelmente. Como no encontro anterior,
ndo houve tarefa especifica para ser realizada a distancia além da continuagéo do

projeto individual.
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No ultimo encontro presencial, ao invés de discussdo de texto, o que
precedeu o momento de programacgdes de projetos foi a apresentacdo de uma das
instrutoras sobre o seu trabalho de mestrado. Tendo em vista a aproximacéo de sua
defesa, ela compartilhou com o grupo detalhes sobre sua pesquisa, que versa sobre
o Scratch. Os participantes puderam dar sugestbes e fazer perguntas sobre o
trabalho e tiveram a oportunidade de ver um projeto do Scratch ja desenvolvido.
Apds a apresentacdo, os 8 participantes presentes seguiram nas programacgdes de
seus projetos. Alguns cursistas conseguiram conclui-los. Outros receberam como
prazo final a data de 22/11/2017.
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ANEXO 1 - TCLE
(TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO)

Titulo da Pesquisa: Analise de projetos do Scratch desenvolvidos em um
curso de formacéao de professores
Nome da Pesquisadora: Flavia Sucheck Mateus da Rocha

Nome do Orientador: Marco Aurélio Kalinke

» Natureza da pesquisa: o(a) sr.(a) estda sendo convidado (a) a participar desta
pesquisa que tem como finalidade analisar os projetos desenvolvidos no software
Scratch no curso de formagéo ofertado pelo GPTEM.

» Participantes da pesquisa: 14 cursistas e 3 instrutoras.

» Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo o(a) sr.(a) permitira que a
pesquisadora use as informagdes levantadas durante a sua participacdo na
pesquisa. O(a) sr.(a) tem liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar
a continuar participando em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo
para o(a) sr.(a). Sempre que quiser podera pedir mais informagbdes sobre a
pesquisa através do telefone do (a) pesquisador (a) do projeto e, se necessario
através do telefone do programa de pds-graduagéo.

» Sobre as entrevistas: algumas informacgbes sobre o(a) sr.(a) seréo solicitadas a
partir de um questionario enviado ao seu e-mail. Essas informacgdes sé&o
relacionadas a sua atuagao profissional.

> Riscos e desconforto: a participacédo nesta pesquisa ndo infringe as normas
legais e éticas. Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos
Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolugéo n°.
466/12 do Conselho Nacional de Saude. Nenhum dos procedimentos usados
oferece riscos a sua dignidade.

» Confidencialidade: todas as informacdes coletadas neste estudo sé&o
estritamente confidenciais. Somente a pesquisadora e seu orientador terdo
conhecimento de sua identidade e nos comprometemos a manté-la em sigilo ao
publicar os resultados dessa pesquisa.

> Beneficios: ao participar desta pesquisa o(a) sr.(a) ndo tera nenhum beneficio
direto. Entretanto, esperamos que este estudo resulte em informacdes

importantes sobre a utilizacdo de Tecnologias Digitais na Educacao Matematica,
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de forma que o conhecimento que sera construido a partir desta pesquisa possa
ser util a sua atuacao profissional e a comunidade cientifica. A pesquisadora se
compromete a divulgar os resultados obtidos, respeitando-se o sigilo das
informagdes coletadas, conforme previsto no item anterior.

» Pagamento: o(a) sr.(a) ndo tera nenhum tipo de despesa para participar desta

pesquisa, bem como nada sera pago por sua participacao.

Apods estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre
para participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se
seguem: Confiro que recebi via deste termo de consentimento, e autorizo a
execucao do trabalho de pesquisa e a divulgacédo dos dados obtidos neste estudo.

Obs.: Nao assine esse termo se ainda tiver duvida a respeito.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,

manifesto meu consentimento em participar da pesquisa.

Nome do Participante da Pesquisa

Assinatura do Participante da Pesquisa

Assinatura da Pesquisadora

Assinatura do Orientador



