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RESUMO: Este artigo descreve uma pesquisa com 81 pessoas de diferentes faixas etdrias e
escolaridade, cujo objetivo foi obter indicios do desenvolvimento de habilidades de raciocinio
logico-matematico pela aprendizagem em programacdo em blocos, mediada pela utilizagao de
tecnologias da informacdo e comunicagdo. Para isto, foi realizada uma capacitagdo online via
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Moodle, configurado de modo a fomentar as
interagdes entre os estudantes, introduzindo os principios da computacdo e pensamento
computacional com foco nas ferramentas code.org e Scratch, consistindo em um ambiente de
educacdo online com multiplos desafios divididos em etapas e graus de dificuldade. Com base
na bibliografia pesquisada e no relato dos estudantes apds a realizagao do curso, os resultados
e acompanhamentos, apontaram que além do aspecto motivacional da tematica dos jogos, as
atividades realizadas nesta pesquisa somadas ao aprendizado em conceitos do pensamento
computacional podem auxiliar a resolver problemas do dia-a-dia, além de auxiliar na
resolucdo dos desafios no raciocinio logico-matematico.

PALAVRAS-CHAVE: Scratch. Code.org. Pensamento Computacional. Raciocinio 16gico-
matematico. Vygostky.

INTRODUCAO:

O desenvolvimento tecnologico faz parte do contexto da vida das pessoas, visto
que ¢ um resultado da propria evolucao da sociedade. Nesse contexto, destaca-se a internet,
que segundo Hornink (2010) “trouxe maior intervencao social e consequente maiores
mudangas na vida das pessoas, gerando profundas transformagdes na sociedade, nos seus
diversos setores”, proporcionando novas formas de interacao, fomentando, em especial, as
relacdes sociointeracionistas, sendo que grande parte se estabelece por media¢do das
interconexdes que estdo sendo amplamente potencializadas pelo exponencial
desenvolvimento e utilizagdo em massa de TDICs (Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicagao), por meio do acesso a informagdes e de geracao de novos conhecimentos.

Destaca-se também a teoria sociocultural (Vygotsky, 1991) para compreendermos
a microgénese dos desenvolvimentos possiveis decorridos da media¢do pela tecnologia.
Pesquisas demonstram a eficiéncia destes instrumentos na promocao do pensamento
computacional no ensino, estimulando a criacdo de diversos jogos com propostas como Vvisto
por diversos autores (Calder, 2010; Costa, 2015; Kalelioglu; Giilbahar, 2014).

1. TEORIAS SOCIOCULTURAIS E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Os eventos tecnoldgicos nao estido isolados, sdo parte de um contexto historico e
cultural no qual a evolu¢do da sociedade e da ciéncia tem relagdo direta com a evolugdo
tecnologica, sdo interdependentes, além disso, sdo parte direta de um processo de
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evolugdo/desenvolvimento historico conforme este excerto do discurso Marxista: “tudo ¢
historico, fruto de um processo e, que sdo as mudangas historicas na sociedade e na vida
material que modificam a natureza humana em sua consciéncia (Coelho; Pisoni, 2012).

1.1 Sociointerecionismo de Vygotsky

E imprescindivel entender a importancia do papel da escola quanto as
possibilidades de interacdes que ela permite. Esta drea de estudos ¢ conhecida como teoria
histérico-cultural da atividade' que descreve os processos nos quais o conhecimento &
construido como resultado de experiéncias pessoais e subjetivas da realizagdo da atividade.
Em sua teoria, Vygotsky define uma abordagem, a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que ¢ descrita como a distancia entre o nivel real e o nivel potencial que o individuo
podera chegar com auxilio de outro individuo, ou seja, fungdes que ainda ndo amadureceram,
que estdo em maturacdo, podendo ser determinadas por meio de solugdo de problemas, com
orientacdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes (Vygotsky,
1991).

1.2 Tecnologias Digitais

Os avancos tecnologicos podem ser aplicados como parte da realidade
educacional, conforme afirma Valente (1998), “tecnologia em educagdo refere-se a inser¢ao
do computador no processo de aprendizagem dos contetidos curriculares de todos os niveis e
modalidades de educacao”. Com a utilizagdo de ferramentas de tecnologias na educagao,
auxiliando no incremento da aplicacdo da aula, os estudantes e professores — sujeitos ativos da
aprendizagem, podem ter novas formas interativas para mapear a evolucao de suas interacoes
e também de argumentar conceitos, além de poder comprovar hipoteses, despertar curiosidade
e resolver problemas (Rosalen, 2005).

2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL E O USO DO CODE.ORG E SCRATCH NA
EDUCACAO

Um dos pioneiros na defini¢do do termo pensamento computacional foi Wing
(2006, p. 33), cuja definicdo ¢ “resolver problemas, desenhar sistemas e entender o
comportamento humano, utilizando conceitos de ciéncias da computagdo”. E baseada no
processo, onde utilizam-se métodos e modelos computacionais para resolver problemas e
desenvolver sistemas, logicamente organizando e analisando dados de modo a automatizar
solugdes por meio de uma série de etapas ordenadas, via pensamento algoritmo. Aplicando
depois o conhecimento adquirido no processo para ser aplicado em outras areas (Saez Lopez;
et. al 2016).

A organizagdo sem fins lucrativos Code.org * foi criada em fevereiro de 2013 pelo
iraniano Hadi Partovi, com o intuito de estimular jovens a aprender programacgao. Este projeto
conseguiu o apoio de pessoas de renome internacional, como Bill Gates e Mark Zuckerberg,
além de aporte financeiro de grandes corporagdes como a Google®, Microsoft®, Facebook®
e Amazon® (Geraldes, 2014). Oferecem-se cursos de programagao gratuitos por meio do seu
site, fomentando o estudo da programacao nas escolas. Possui desafios e atividades destinado
a estudantes de diversas faixas etarias que vao de criangas até adultos.

O Scratch’, criado pelo no Laboratorio de Midia (Media Lab) do MIT
(Massachusetts Institute of Technology), permite aos estudantes a criagdo de historias

1Segundo Fino (2001, p. 2). “é¢ mediada por signos culturais (linguagem, utensilios, tecnologias, meios de
comunicag¢do, convengoes, etc.), € que as proprias tecnologias sdo artefatos de atividade pratica.”
2Disponivel em https://code.org/

3Disponivel em http://Scratch.mit.edu



interativas, jogos e animagoes, os programas desenvolvidos podem ser jogos ou simulagoes,
mas durante o processo de criacdo, sdo propostos os mesmos desafios enfrentados por um
profissional da computagdo no seu dia a dia: (Meerbaum-Salant; et. al 2013, p. 2-3).

Pesquisas demonstram a eficiéncia destes instrumentos para o ensino de
computagdo e logica de programacdo para estudantes do ensino médio, basico e superior
(Resnick; et. al, 2009); (Calder, 2010); (Martins, 2012); (Kalelioglu; Giilbahar, 2014); (Saez
Lopez; et. al. 2016); Estes ambientes de programacdo em blocos, linguagem e usabilidade,
contribuem para criar um sistema que permite uma rapida aprendizagem, na qual o estudante
cria seus proprios projetos, além de poder interagir e entender os projetos de seus pares (Séez
Lopez; et. al. 2016);

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

Realizou-se a pesquisa a partir de um curso online de programacao em blocos,
como parte de projeto de extensdo e pesquisa da Universidade Federal de Alfenas (UNIFAL-
MG), com um grupo de oitenta e um cursistas inscritos, com sujeitos de ambos 0s sexos,
todos maiores de 18 anos e de escolaridade heterogénea. O periodo da pesquisa se deu entre
dezembro de 2016 a fevereiro de 2017. A divulgacdo para inscri¢des e participacao foi
realizada no site da UNIFAL-MG e por divulgagdo em redes sociais *. Todos os cursistas
inscritos receberam o link para acesso do ambiente virtual de aprendizagem Moodle’

Disponibilizou-se no ato da inscri¢ao um questionario/formulario com o Termo de
Consentimento de Livre e Esclarecido(TCLE), registrado na plataforma Brasil e aprovado
pelo comité de ética da UNIFAL-MG®, onde foi questionado aos cursistas se 0s mesmos
tinham algum tipo de conhecimento prévio em programagao e nas ferramentas objeto do curso
por meio de escala likert.

Com base nas respostas, eles foram divididos em trés grupos, onde em cada grupo
foram alocados pelo menos 2 ou mais participantes com conhecimento em programagao para
auxiliar nas interagdes entre dos pares, assim como algum participante com conhecimento
prévio nos sistemas que foram utilizados, com propdsito potencializar as acdes sobre a ZDP
dos cursistas, refletindo a visdo sociointeracionista do curso.

Como primeira atividade os participantes, realizaram um teste de raciocinio
logico-matematico composto por dez questdes, extraidas da modalidade iniciagdo da
Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) da Unicamp’. Apds o teste, os participantes
tiveram acesso ao contetido do curso, dividido em 2 partes. Na primeira, os participantes
fizeram o cadastro no code.org e tiveram os contatos iniciais com os conceitos do pensamento
computacional realizando as primeiras atividades praticas, em um total de 20 atividades de
programacao com média de 404 linhas de codigos de programagdo por cursista.

Na segunda parte do curso, os participantes realizaram as atividades de
programacao em bloco na plataforma Scratch, sendo no total 47 atividades. Ao contrario do
que foi visto nas atividades no Code.org, esta ferramenta proporciona maior liberdade aos

4Divulgacdo foi realizada pelas redes sociais - Whatsapp e Facebook

5A palavra "Moodle" ¢ um acrénimo para as palavras "Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment"

6Projeto aprovado sob nimero CAAE: 58449916.4.0000.5142.

70 objetivo da OBI ¢é despertar nos participantes o interesse pela computacdo, através de uma atividade que
envolve desafio, engenhosidade e uma saudavel dose de competi¢do. A organizagdo da OBI estd cargo do
Instituto de Computacdo da UNICAMP. Disponivel em http://olimpiada.ic.unicamp.br/info/geral



participantes e maiores possibilidades de criagdo, sendo que ao final do curso os participantes
tiveram como atividade final o desenvolvimento do um projeto final nesta ferramenta.

Como facilitador de interagcdo durante o curso, foi criado um grupo na rede social
Facebook, servindo como auxilio as atividades no AVA, onde os cursistas realizaram
atividades sociointeracionistas, tais como: constru¢do de um wiki e participacdo em foruns do
moodle, todas mediadas por dois tutores por grupo. Ao final da avaliacdo os participantes
participaram do laboratorio de avaliagdo do moodle onde todos tiveram que avaliar o trabalho
de 2 colegas e dar as notas conforme os pardmetros previamente determinados.

Apds o aprendizado e pratica do conceitos de programacdo em blocos,
submeteram-se o0s participantes a mais um teste final de ldgico-mateméatico composto
novamente por dez questdes também extraidas da da modalidade iniciacdo da OBI.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao final do curso, destacou-se a qualidade dos projetos finais desenvolvidos pelos
participantes no Scratch, a maioria interligando os conceitos de logica de programacao
aprendidos no curso, além da assertividade apresentada na avaliacdo dos projetos dos pares. A
mediac¢do realizada pelos formadores no decorrer do curso e a interagdo entre os participantes
com mais conhecimento prévio em programagdo agiu, provavelmente, dentro da ZDP dos
participantes que apresentavam mais dificuldades e foi essencial para o resultado final.

Ap6s a realizacdo do teste logico final, eles foram submetidos ao questionario de
avaliacdo pds-curso, destacando-se duas questdes ligadas ao desenvolvimento do raciocinio
logico-matematico(Figuras 1 e 2).

Mlem concordo, nem discordo
@ Concordo
@ Concorda plenamernte

31,3%

Figura I - Frequéncia das respostas a pergunta no questionario pos-curso: Aprendizagem do pensamento
computacional auxiliaram a resolver problemas no dia-a-dia

Fonte: do autor
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Figura 2 - Frequéncia das respostas a pergunta no questionario pos-curso: Aprender conceitos do pensamento
computacional auxiliaram a resolver os desafios de raciocinio logico-matematico

Fonte: do autor

No primeiro grafico, 68,8 % dos participantes responderam que o aprendizado do
pensamento computacional, aliado a pratica da programacdo em blocos os auxiliaram a
resolver problemas cotidianos. Também no segundo grafico 68,8% dos participantes
afirmaram que o aprendizado dos conceitos do pensamento computacional os auxiliaram a
resolver o teste final de raciocinio l6gico-matematico.

CONSIDERACOES FINAIS:

O desenvolvimento tecnologico ¢ um resultado da propria evolugdo da sociedade,
este proporciona novas formas de interacdo as pessoas, fomentando em especial as relagdes
sociointeracionistas, sendo que grande parte se estabelece por mediacdo das interconexdes
que estdo sendo amplamente potencializadas pelo exponencial desenvolvimento e utilizagao
em massa de TDICs (Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicagdo). Dentre as
possibilidades, este trabalho demonstra indicios que o aprendizado em programagdo em
blocos com as ferramantas Code.org combinada ao Scratch e consequente desenvolvimento
do pensamento computacional, tem impacto positivo no desenvolvimento de habilidades de
raciocinio l6gico-matematico
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