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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo apresentar, para professores do ensino fundamental,
ferramentas tecnologicas que podem ser usadas como aliadas para trabalhar os conteudos
estabelecidos no curriculo escolar, buscando identificar se os professores, quando instruidos,
podem se sentir confortaveis para incluir essas ferramentas em seu cotidiano. Para isso, foram
utilizados conceitos de Construcionismo, Letramento Digital, Pensamento Computacional e
Computacédo Criativa, que foram apresentados com atividades ludicas através das ferramentas
Scratch, Arduino e Circuitos em Papel.

A fase experimental do projeto foi desenvolvida com um grupo de 9 professores com
idade média de 44 anos, em cinco oficinas feitas no horéario destinado ao desenvolvimento dos
professores. Ao longo dessas oficinas, aplicamos trés ferramentas e analisamos o aprendizado,
interesse e a progressdo dos participantes. O grupo de professores foi muito participativo,
colaborando com ideias de uso para as ferramentas no dia-a-dia escolar. Além disso, 0s
professores indicaram estar motivados em aprender a usar as ferramentas e aplica-las em sala
de aula.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Computacéo Criativa, Educacao.



ABSTRACT

This work intends to present technological tools that can be used as allies to work the
contents established in the school curriculum and to identify if teachers, when instructed, can
include these tools in their daily life. It was used concepts of Constructionism, Digital
Literature, Computational Thinking and Creative Computing, which were presented with
playful activities based on the tools Scratch, Arduino and Circuits in Paper.

The experimental phase of the project was developed with a group of nine teachers with
a mean age of 44 years old, in five workshops held at the time of their development. In these
workshops, we applied three tools, analyzed the participants' learning, interest, and progression
throughout the project group. The group of teachers was very participative, collaborating with
ideas of use for the tools in the day-to-day school. In addition, teachers indicate themselves as
motivated to learn to use the tools and apply them in the classroom.

Key words: Computational Thinking, Creative Computing, Education
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1 INTRODUCAO

Atualmente o mundo sofre frequentes mudancas, associadas a globalizacdo e do uso
cotidiano da tecnologia proveniente da computacdo. Essas mudancas afetam diretamente um
dos pilares mais importantes da sociedade, a educagio [BAIAO, 2016].

Em 1980, Seymour Papert disse que a computa¢cdo mudaria profundamente a educagéo
e, quando atingisse seu auge, ela se tornaria redundante. Em 1984, disse que as escolas que
conheciam naquela época acabariam, tudo por conta dos computadores. Em 1994, Papert disse
que as criancas do mundo moderno pertencem a geracdo da informatica, ou seja, sdo criangas
que nascem utilizando e consumindo tecnologias. Com isso, a introducdo dos computadores na
educacao devera tornar 0 ensino um processo mais prazeroso. Diversos outros entusiastas da
computacdo educacional, como Steve Jobs e Bill Gates, nomes associados a grandes
companhias mundiais como Apple e Microsoft, acreditam que seria possivel modificar as
escolas e trazé-las para casa [BUCKINGHAM,2008; PAPERT,1994].

E facil constatarmos que a revolugdo dos computadores na educagdo nio aconteceu

conforme Papert e outros entusiastas previram, como conclui Buckingham [2008]:

Obviamente, a escola ndo vai desaparecer. Contudo, num ambiente que é cada vez
mais dominado pela proliferagdo da midia eletrénica e das demandas e dos
imperativos da cultura de consumo, a escola precisa, com urgéncia, assumir um papel
mais proativo. A tecnologia talvez possa dar sua contribui¢do, embora néo o faca
espontaneamente. Em suma, precisamos parar de pensar nessas questdes em simples
termos tecnoldgicos, e comegar a ter ideias novas sobre aprendizagem, comunicagao
e cultura.

Atualmente, com o0 acesso as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
(TDIC), tais como computadores, smartphones e tablets, é notavel que o principal uso por
jovens e criancas € voltado ao entretenimento, com jogos, redes sociais, masicas e videos. No
Brasil, as TDIC sdo pouco praticadas em ambiente educacional, fazendo com que os alunos
utilizem mais essas tecnologias computacionais em suas casas [OLIVEIRA e PORROZZI,
2009].

No ano de 2016, realizamos um projeto social, como parte da disciplina de Gestéo de
Projetos, em uma escola publica de Limeira com um grupo de 14 criancas entre 12 e 14 anos,
apresentando o uso das TDIC usando programacéo em blocos, seguindo a metodologia Era
Uma Vez, de Igor Matsuzaki [2016]. Com a andlise desse projeto, notamos que as criangas
puderam identificar os conceitos de matemética na pratica, de forma criativa, além de
aprenderem a usar uma ferramenta nova. No decorrer do projeto, observamos que as criangas
se interessaram pelo uso das tecnologias na educagéo, sendo essa uma das motivacdes para a

construcdo deste projeto.



Para Rezende [2002], a tecnologia por si s6 ndo é capaz de modificar a educacéo ou de
trazer novas contribuigdes para a area educacional. Além disso, ela é ineficaz se utilizada como
instrumento Unico ou de maior importancia no processo educativo. Ferreira [1998] identifica a
necessidade de os professores serem encorajados e motivados a utilizarem as TDIC ao
desenvolverem seu plano didatico, sendo necessario que eles sejam treinados para isso. Além
disso, para que o professor possa preparar essas tecnologias e usufruir delas, ele precisa ter os
equipamentos necessarios para utiliza-las.

Grande parte dos professores ignorou a presenca das TDIC por um longo periodo. S
depois de investimentos feitos pelas escolas, televisores e projetores comecaram a aparecer de
forma mais significativa na rotina de aulas. I1sso mostra como a tecnologia ndo é utilizada pela
maioria dos professores, mesmo que as escolas sejam equipadas e tenham professores que sao
entusiastas do assunto. Além disso, mostra que investimentos em tecnologia nas escolas, nem
sempre resultam em sua utilizagdo ou criagdo de novas e criativas formas de deixar os alunos
engajados [CUBAN,2001, apud BUCKINGHAN,2008].

Segundo a pesquisa realizada por Cuban [2001, apud Buckinghan, 2008], os professores
se opdem ao uso da tecnologia, mas as justificativas vao além do simples uso da tecnologia. A
principal justificativa é que os professores ndo sdo envolvidos de forma ativa nas reformas
educacionais. Para se ter uma reforma duradoura, os professores devem ser e agir como lideres,
capazes de produzir, adaptar e desenvolver planos de aula ou curriculos com base em suas
experiéncias, e ndo utilizar planos de aulas prontos provenientes de outras fontes. Os
professores precisam ter seu trabalho valorizado, para que possam desenvolver interesses por
novas abordagens e melhorias para sua aula.

Para Coscarelli e Ribeiro [2011], é necessario que os professores se atualizem
frequentemente, pensem em novos meios de dar aula, modifiguem formas de lecionar os
conceitos e as praticas que sdo feitas atualmente. Mesmo que ndo tenham conhecimento ou
aptiddo com a tecnologia, é possivel aprender em conjunto com seus alunos, desde que 0s
educadores tenham interesse em aprender determinada tecnologia e tenham realizado um
planejamento antes de utiliza-la. As escolas precisam valorizar o trabalho dos professores que
se dedicam e estdo sempre em busca de aprimorar as aulas.

Com isso, sabemos que estamos no momento em que o conhecimento humano, a
computacdo e a tecnologia caminham juntos e isto trard, dentro de algum tempo, pessoas de
altissima capacitacdo nas mais diversas areas do conhecimento [OLIVEIRA e PORROZZI,
2009].



Porém, os professores ainda se encontram distantes de utilizar tecnologia em sala de
aula. Considerando a importancia no envolvimento dos professores, neste projeto,
diferentemente do projeto social que nos motivou, temos como objetivo conversar com 0s
professores, trazer o debate sobre a evolucdo da tecnologia e a posicao da escola nessa evolugédo
e desenvolver uma metodologia focada no aprendizado deles, a partir das ideias debatidas.
Assim, buscamos aplicar os conceitos: Construcionismo, Instrucionismo, Letramento Digital,
Pensamento Computacional e Computacdo Criativa, utilizando ferramentas que podem ser
aliadas a educacao.

O projeto visa responder a seguinte pergunta: “Os professores, apresentados ao
potencial uso das TDIC e com conhecimento suficiente para aplicarem e desenvolverem suas
proprias metodologias alinhados a seus conhecimentos, com liberdade, ficardo motivados a
utilizar as TDIC de forma que elas fagcam parte da rotina escolar?”

Como resultado, a longo prazo, esperamos que 0s professores desenvolvam métodos
proprios de ensino aplicando as TDIC, identificando a melhor maneira de trabalhar com elas
com base na vivéncia escolar e nas aulas apresentadas por nos.

Nos Capitulos seguintes serdo apresentados o desenvolvimento do projeto a fim de
responder os questionamentos levantados. No Capitulo 2 é apresentado o embasamento tedrico,
no Capitulo 3 o estado da arte, a fim de comparar a literatura com 0 nosso projeto, no Capitulo
4 trazemos 0s materiais e métodos utilizados, no Capitulo 5 temos a metodologia desenvolvida
para ser aplicada e no Capitulo 6 temos as aplicacdes e os resultados que serdo obtidos. Por fim,

o0 Capitulo 7 conclui o trabalho realizado.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A partir dos questionamentos feitos e objetivo estabelecido, pode-se iniciar os estudos
tedricos envolvendo metodologias de ensino e ferramentas tecnoldgicas educacionais. As
secOes deste capitulo descrevem o embasamento teérico do projeto, tratando na Secdo 2.1 0s
processos de ensino e aprendizagem denominados Construcionismo e Instrucionismo. A Secéo
2.2 aborda o assunto de letramento digital. Na Secdo 2.3 discorre-se sobre 0o Pensamento
Computacional. A Secdo 2.4 discute o conceito de Computacdo Criativa e a relacdo com o
chamado Movimento Maker.

2.1  Construcionismo

Para ensinar um individuo e fazer com que ele aprenda, existem métodos de
aprendizagem. Quando se trata de métodos de ensino-aprendizagem com uso do computador,
tem-se 0 construcionismo e o instrucionismo como métodos de maior relevancia [VALENTE,
1993].

O instrucionismo é a abordagem de ensino que vé o uso do computador como uma
méaquina capaz de ensinar por meio de tutoriais a serem seguidos. Desse modo, coloca-se
informacBes no computador que devem ser seguidas passo-a-passo pelo aluno, sem que
necessariamente haja construcdo de conhecimento, pois nesse caso, 0 aluno segue apenas uma
instrugdo. [VALENTE, 1993].

Diferentemente, o construcionismo busca outra abordagem. O termo construcionismo
foi criado por Seymour Papert em 1986, para definir outra forma para criacdo do conhecimento,
a qual seria quando uma pessoa, possivelmente um aluno, constréi um objeto que se relacione
com seus interesses, podendo ser desde uma obra de arte, até um programa de computador.
Papert concebeu o Construcionismo com base na teoria Construtivista defendida por Piaget para
construcdo do conhecimento, de que o aprendizado ndo acontece através de um processo de
transferéncia ou aquisicdo [VALENTE, 1993; BRENNAN, 2013].

Contudo, diferente do construtivismo, segundo Valente [1993], para Papert

Primeiro, o aprendiz constrdi alguma coisa, ou seja, € 0 aprendizado através do fazer,
do "colocar a mdo na massa". Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo do
seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado. O envolvimento afetivo torna a
aprendizagem mais significativa.

No Construcionismo, o computador é apresentado como um apoio para atividades como
escrever, realizar calculos e resolugéo de problemas por meio de linguagens de programacao.
Dessa forma, fornece um meio para que as pessoas adquiram novos conhecimentos [BURD,
1999 apud STELLA, 2016].
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2.2  Letramento Digital

Para entendermos o termo letramento digital, faz-se necessario discutir primeiramente
0 que € letramento. De acordo com o dicionario Aurélio, letramento é o “conjunto de
conhecimentos de escrita e leitura adquiridos na escola, € a capacidade de ler e de escrever ou
de interpretar o que se escreve”. Ribeiro [2008] afirma que para alguns pesquisadores, uma
pessoa analfabeta pode ser considerada uma pessoa letrada, pois apesar do alfabetizado ser a
pessoa que domina uma tecnologia, a pessoa letrada pode ndo dominar, mas entender e conviver
com as praticas em sociedade.

Existe uma relacdo ténue entre alfabetizacdo e letramento, na qual ser letrado é mais
amplo por estar relacionado a sociedade como um todo, a rela¢do do individuo com os demais,
ndo sendo apenas relacionado a instituicdo escolar; enquanto ser alfabetizado se relaciona
estritamente com a aprendizagem de um conjunto de técnicas necessarias para desenvolvimento
da leitura e da escrita [RIBEIRO, 2008].

Por sua vez, segundo Santos e Cichelero [2012], o letramento digital se relaciona a
habilidade de o individuo em usar e assimilar as informacgdes que estdo sendo passadas de
diferentes maneiras por meio da tecnologia, como um computador ou celular. Contudo, é
necessario que, além do conhecimento sobre o uso das TDIC, o individuo tenha consciéncia da
tecnologia, ou seja, compreenda e tenha um pensamento critico sobre o que a tecnologia pode
proporcionar.

Dessa forma, o letramento digital ndo é apenas saber ler e escrever utilizando tecnologia
e sim, compreender os efeitos e aplicar a tecnologia para atingir seus objetivos, de forma
criteriosa [SANTOS e CICHELERO, 2012]. Precisamos que o individuo compreenda 0 como
fazer e as consequéncias das agcdes com as TDIC para que o pensamento computacional possa
ser desenvolvido.

2.3  Pensamento Computacional

Como advento da ciéncia da computagéo, foram surgindo diversas tecnologias com uma
velocidade surpreendente e impressionante, trazendo as nossas vidas um impacto tanto social,
nas rela¢fes que temos com o mundo e pessoas, quanto econdmico [WING, 2014].

Para acompanhar essas tecnologias, ndo é mais possivel ter apenas as habilidades
basicas ensinadas tradicionalmente nas escolas, como ler, escrever, somar e subtrair. Ainda ndo
podemos afirmar quais sao as habilidades a serem desenvolvidas além das béasicas, porém uma
delas, a qual deve ser dada grande importancia, € o Pensamento Computacional (PC)
[BLIKSTEIN, 2008].
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O PC (do inglés Computational Thinking) foi um termo apresentado em 2006 por
Jeannette M. Wing. Ao explicar o termo de forma simplificada, Wing [2006, 2014] definiu
como sendo uma abreviagdo para “pensar como um cientista da computagdo”. A partir dessa
afirmacdo, pode-se perceber que o PC pode ser praticado por qualquer individuo, nédo
necessariamente um cientista da computagéo.

O PC envolve o uso de diversas ferramentas e conceitos fundamentais da ciéncia da
computacédo para a resolucédo de problemas, indicando a maneira como o cerebro trabalha para
conseguir ndo so resolver um problema, mas também formular o que € um problema, com o
auxilio de um computador [WING, 2006, 2014].

Segundo Wing [2014], o processo de pensar de maior importancia no uso do PC é o
processo de abstragdo. Uma abstracdo € o processo em que se isolam os atributos de um objeto
para identificar o que hd& em comum, de maneira que é possivel definir padres em um
problema, generalizando as instancias especificas. Dessa forma, o0 humano é levado a considerar
a manipulacdo de dados e as ideias que solucionam um problema.

Na educacdo, o PC pode ser utilizado como apoio ao aprendizado, envolvendo as
tecnologias disponiveis hoje. De acordo com Brennan e Resnick [2012], ao realizar estudos
com a comunidade de Scratch, a equipe do Media Lab do MIT desenvolveu uma definicdo de
pensamento computacional que envolve trés dimensdes chave, sendo elas:

1. Conceito computacional: conceitos envolvidos na programacéo, como interacéo
e paralelismo, etc.;

2. Pratica computacional: as praticas desenvolvidas com o0s conceitos tais como
depuracéo de projetos, ou reaproveitamento do trabalho de outros como apoio para produzir o
seu;

3. Perspectiva computacional: perspectivas formadas sobre 0 mundo ao redor e de
si mesmo.

Tendo o PC como um auxilio a resolucdo de problemas, pode-se associa-lo a
criatividade do ser humano. Com isso, tem-se a computacdo criativa, que trata do uso de
imaginacdo e criatividade para o desenvolvimento do pensamento referente & computagéo
[STELLA, 2016].

2.4  Computacéo Criativa e 0 Movimento Maker

A Computacdo Criativa (CC) esta ganhando exposi¢do com os projetos desenvolvidos
pelo MIT nos dltimos anos, com objetivo de trazer essa realidade & educacdo de criancas e
jovens. Segundo Brennan, Balch e Chung [2014], a CC se baseia em trés pilares: criatividade,

empoderamento e computacao.
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O primeiro pilar, a criatividade, relaciona-se a necessidade de desenvolver conexdes
pessoais com a computacdo, através da criatividade, uso da imaginacdo e de acordo com 0s
interesses do individuo. O objetivo é fomentar o interesse dos individuos trazendo a computacéo
para as suas realidades, conectando a computagdo com seus interesses e valores [BRENNAN,
BALCH, CHUNG, 2014].

O segundo pilar é o empoderamento desses jovens, enfatizando as praticas, fundamentos
basicos e conhecimentos necessarios para que 0s jovens sejam capazes de criar e desenvolver
as midias que os interessam no dia-a-dia. Dessa forma, deixamos de ter apenas consumidores
das tecnologias, mas também criadores [BRENNAN, BALCH, CHUNG, 2014].

O terceiro pilar, a computacdo, afirma que o desenvolvimento de artefatos
computacionais prepara 0s jovens para qualquer carreira que desejarem, nao apenas como
cientistas da computacao. Isso ocorre, pois, a computacado criativa apoia o desenvolvimento do
pensamento computacional, fazendo com que o individuo seja capaz de ser analitico frente a
um problema, e saiba as atitudes a serem tomadas, com base nos conceitos, praticas e
perspectivas computacionais [BRENNAN, BALCH, CHUNG, 2014].

A computacdo criativa esta relacionada ao Movimento Maker (derivacdo da palavra de
origem inglesa make, que significa “fazer”), o qual tem como base o construcionismo de
Seymour Papert. O Movimento Maker, segundo Dougherty [2012], traz a ideia de que as
pessoas precisam colocar a mao na massa para aprender algo novo ou desenvolver uma nova
habilidade, saindo da teoria, para a pratica. Dessa forma, Dougherty [2012] afirma que quando
uma pessoa estd passionalmente engajada com um objeto, ela passa a ser mais que um
consumidor, sendo capaz de criar.

O Movimento Maker foi criado para representar as pessoas que estdo engajadas em
produzir artefatos utilizando a criatividade e as ferramentas disponiveis no seu dia a dia. Além
disso, 0 Maker procura compartilhar os seus projetos publicamente, a fim de compartilhar seu
trabalho com outras pessoas, buscando o aprimoramento do que foi feito, ou novos projetos, a
partir da troca de informacOes e habilidades com outros. Desse modo, 0 Movimento Maker
defende 0 médo-na-massa, o qual seria o conceito de produzir algo na préatica por conta prépria
[HALVERSON e SHERIDAN, 2014].

Em 2014, Hatch lancou o Maker Movement Manifesto no qual ele apresenta uma
maneira de organizar as ideias do Maker. Dessa forma, ele traz nove ideias chave, fazer,
compartilhar, dar, aprender, usar ferramentas, brincar, participar, apoiar e mudar. Essa é a base

para desenvolver projetos Maker.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Na literatura cientifica existem abordagens sobre metodologias voltadas para o ensino
das TDIC em escolas. Em sua maioria, encontramos projetos focados diretamente na aplicacédo
de uma metodologia com alunos do ensino basico de diversas faixas etarias. Independentemente
das ferramentas utilizadas, os projetos desenvolvem um método para lecionar as TDIC, aplicam
com um grupo de alunos e apresentam os resultados obtidos por meio da metodologia utilizada.
Isso dificulta a comparacéao de forma direta e quantitativa da metodologia que sera desenvolvida
como resultado deste projeto. Com isso, essa revisdo vai apresentar duas experiéncias na area
que foram conduzidas pelo grupo de pesquisa do LIAG (Laboratério de Informatica,
Aprendizagem e Gestao), que serviram como inspiracdo para este projeto.

O projeto de Stella [2016] apresenta uma experiéncia de atividade com criangas baseada
em programacdo em blocos. A primeira etapa dessa experiéncia consistiu na aplicacdo de um
questionario para compreender o nivel de conhecimento e interesse sobre as TDIC, de modo
geral, do publico com que o aplicador da metodologia esta trabalhando. A partir disso, o grupo
foi apresentado a ferramenta que sera utilizada ao decorrer da aplicacdo do método e foi
desafiado a interagir com ela de forma livre e sem intervenc¢des do aplicador, seguindo o método
de ensino-aprendizagem construcionista. Stella indicou que é possivel constatar que as
ferramentas tém um uso bastante familiar e interativo para os alunos, e mostrou como o0s alunos
conseguem absorver alguns conceitos basicos de forma rapida.

A segunda etapa manteve 0 método construcionista, utilizando fabulas, sendo realizada
em duplas. Normalmente fabulas e datas festivas (Natal, Pascoa, festa junina) sdo escolhidas
pelos alunos terem um conhecimento prévio para facilitar a criagdo com os mesmos. Foi
iniciada uma conversa para relembrar de fabulas, contos ou datas festivas aos alunos e, depois
disso, contextualizar sobre o desenvolvimento desses temas no software de programacgdo em
blocos. Os alunos tiveram a liberdade de escolha quanto ao tema e puderam utilizar os blocos
como desejado depois das orientagdes passadas. Nestas orientacOes, foi ensinado como inserir
e realizar determinadas acOes, além de ser disponibilizado alguns exemplos de conjuntos de
blocos uteis para os alunos consultarem. Na Ultima atividade dessa etapa, os alunos foram
desafiados a colocar falas, som e aparéncia em seus personagens. Ao fim das dinamicas, foi
realizada uma conversa com mais orientacdes de como finalizar o projeto, alguns ajustes e dicas
que os permitiriam aprimorar, mas sempre deixando os alunos livres.

Na terceira e ultima etapa do projeto de Stella [2016], os alunos foram desafiados a
produzirem algo que é apresentado a eles. Nesse momento, foi utilizada 0 método de ensino-

aprendizagem instrucionista: os alunos seguiram instrugcdes que foram passadas pelo aplicador,
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observando uma imagem projetada do passo a passo de como desenvolver determinado projeto,
com acompanhamento integral do aplicador. Nesta etapa, explicou-se qual seré o trabalho seria
desenvolvido e algumas instru¢fes de como fazer para atingir o resultado final sdo passadas.
Os alunos se dividiram em duplas e seguiram as orientacdes para chegar a um resultado rapido
e motivador. No projeto de Stella [2016], ela cita sobre uma recompensa as duplas que
finalizarem a produgéo, com o intuito de aumentar a motivagdo dos alunos na hora de replicar
0 que esta sendo apresentado.

Matsuzaki [2016] propde uma metodologia chamada “Era Uma Vez”, que consiste em
um conjunto de aulas para ensinar programacdo em blocos, que foram disponibilizadas ao
publico. A metodologia estipulada foi dividida em 6 aulas compostas por parte tedrica, pratica
e guestionarios. A primeira aula consiste na aplicacdo de um questionario para reconhecer o
nivel de conhecimento dos participantes e comecar a introduzir o que € um algoritmo e 0 que 0
mesmo se difere de um programa. Para a parte prética foi elaborada uma dindmica para os
alunos desenvolverem o seu primeiro algoritmo com base em um desenho feio a méo.

Para a segunda aula, foi apresentado aos alunos como o algoritmo esta presente no dia-
a-dia deles. Essa dindmica foi concretizada atraves do uso de metaforas e exemplos reais. Para
a parte pratica, os alunos tiveram que realizar uma dindmica em que deveriam montar um
algoritmo para um colega conseguisse comer um uma bolacha.

Na terceira aula é reforcado a forma de estruturar um algoritmo através de outra
dindmica em que os alunos devem orientar um colega a andar pela sala. Nesta aula os alunos
tém pela primeira vez o contato com a ferramenta de programacao em blocos e sdo apresentados
comandos basicos como de movimento e controle.

Na quarta aula, apresentam a teoria de lacos de repeticdo aos alunos e utilizam a
dindmica de Cancdo do Copo. Nesta dindmica os alunos recebem um copo plastico e repetem
diversas vezes uma sequéncia determinada de atividade. Na parte préatica os alunos utilizam os
lagos de repeticdo nos comandos do software de programacéo em blocos.

Para a quinta aula, Matsuzaki [2016], foca na importancia de identificar um defeito e
saber como corrigi-lo. Sdo passados labirintos com erros nos cédigos e os alunos devem
identifica-los e corrigi-los, completando a parte pratica da aula.

Na ultima aula € proposto a realizacdo de uma revisao sobre todas as teorias que foram
abordados e se apresenta a teoria do uso de condic¢des no codigo. Para a parte pratica, os alunos
devem adicionar o uso de condicional no software de programagédo em blocos e procurar por

mais recursos que nao foram contemplados em outras aulas.
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4 FERRAMENTAS E SOFTWARES UTILIZADOS

Para apoiar este trabalho, necessitamos usar de ferramentas tecnoldgicas que venham ao
encontro dos métodos de ensino-aprendizagem. Dessa forma, identificamos como material de
trabalho o software Scratch, a plataforma Arduino e circuitos no papel, que sdo descritos a

seguir nas Sec¢oes 4.1, 4.2 e 4.3 respectivamente.

4.1 Scratch

O Scratch é um software para criagdo computacional e um método de ensino-
aprendizagem para programacao, desenvolvido pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten
no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT). O Scratch foi desenvolvido
para ser interativo, de forma que jovens e criancas possam programar e criar as proprias midias
- incluindo jogos, historias, animacdes — apenas colocando blocos com comandos em sequéncia,
como sendo pecas de um quebra-cabeca (Figura 1). [BRENNAN, RESNICK, 2012; RESNICK
et al.; 2009].

Figura 1. Exemplo de programacéo em blocos com Scratch.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

O ambiente de programacdo Scratch (Figura 2) € composto por:

1. O palco é a area onde a animacdo, jogo ou historia criados sdo exibidos;

2. O ator é o objeto mostrado no palco, que recebe comandos para realizar acdes.
Pode conter um ou mais objetos, com possibilidade de ser editado;

3. A aba de comandos possibilita navegar pelos comandos de script, fantasia e sons;

4. O conjunto de blocos sdo elencados por categoria das ag0es que podem ser
tomadas. A categoria movimento, por exemplo, contém os blocos responsaveis por movimentar
0 ator, a categoria aparéncia contém os blocos que modificam a imagem do ator;

5. Os blocos de comando sdo os comandos que geram ac6es no palco;

6. A area de script é o local onde os blocos de comandos sdo arrastados e
conectados, formando uma sequéncia de comandos, ou seja, um roteiro que sera refletido no

ator e palco.
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Flgura 2. Ambiente de programacéo do Scratch.
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Fonte: PROGRAMAE?! [2017].

O Scratch esta disponivel ao publico desde 2007. Hoje esta na versdo 2.0 e é gratuito
para download. Além disso, o site oficial do Scratch? oferece a oportunidade de compartilhar
0s projetos realizados com a comunidade. Através da comunidade, é possivel, além de
compartilhar, colaborar com o projeto de outros. Dessa forma, 0s projetos podem ser
colaborativos, no qual se pode ensinar e aprender a partir do que outros estdo fazendo
[RESNICK, 2007].

4.2  Arduino

O Arduino é uma plataforma eletrénica de codigo aberto baseada em hardware e
software de facil utilizacdo. O projeto Arduino teve inicio nos anos 2000 e a primeira placa foi
lancada em 2005 pelo Ivrea Interaction Design Institute, com objetivo de ser uma ferramenta
de prototipagem répida e acessivel para estudantes de eletrénica e computacdo [ARDUINO,
20-?]

A placa Arduino (Figura 3) é um hardware, funcionando como controlador que
possibilita a criacdo de mecanismos capazes de se relacionarem com o0 ambiente. Os

mecanismos podem ter como entrada sensores de som, luz, temperatura e como saida LEDs,

! http://programae.org.br/
2 https://scratch.mit.edu/
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motores, alto falantes. H& diversos componentes a serem conectados a plataforma, os quais
geram diversas possibilidades de criagdo [SOUZA et al., 2011].

Figura 3. Placa Arduino Uno.

Fonte: Arduino [20-?].

Para que a placa realize instrucdes, a plataforma Arduino possui um software
implementado na placa, chamado bootloader, e uma interface (IDE) que conecta a placa a um
computador, para que a programacéo seja realizada. A linguagem utilizada no IDE do Arduino
¢ C e C++ [SOUZA et al.,2011].

As linguagens C e C++, apesar de serem de alto nivel, demandam um maior
conhecimento prévio da linguagem e légica de programacdo. A fim de tornar o uso da
plataforma Arduino simplificado, neste trabalho, optou-se pelo uso de um software de extensdo
para a placa, que traz a possibilidade de programar as a¢6es do Arduino com a linguagem de
programacéao em blocos do Scratch.

O software utilizado foi o Scratch For Arduino (S4A), que € uma modificacdo do
Scratch desenvolvida em 2010 pela equipe de Smalltalk do Citilab, laborat6rio de pesquisas
envolvendo pensamento criativo e computacional, em Barcelona. Tem como objetivo prover
uma forma facil de interagir com o mundo real utilizando uma linguagem simples como a do
Scratch. A Figura 4 mostra 0 ambiente de programagéo do S4A [S4A, 2013].

Figura 4. Ambiente de programacdo do S4A.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.
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O S4A, com alteracBes bésicas na interface do Scratch, cria os blocos para gerenciar
entradas analdgicas e digitais, permitindo controlar sensores, LEDs, motores e adicionar
shields, que sdo placas de expansdo de hardware, encaixadas a placa de Arduino e modulos. Ele
é retro compativel, ou seja, é possivel abrir projetos do Scratch nele. Para o seu funcionamento,
é necessario fazer uma instalagdo, que é simples e rapida, de um programa especifico (firmware)

no Arduino para que seja realizada a conexao com o software S4A. [S4A, 2013].

4.3 Circuitos em papel (Paper Circuits)

No conceito original de Fisica, um circuito elétrico é composto por um gerador de
energia, um circuito fechado feito com material que conduz energia e um elemento que utilize
essa energia para alguma finalidade. [ANJOS, 20-?]

Os circuitos em papel, do inglés Paper Circuits, sdo circuitos elétricos feitos em papel
ao inves de uma placa. Utilizando materiais acessiveis, é possivel fazer cartbes, desenhos,
pinturas, combinados com o circuito para criar interatividade entre arte e elétrica [GELLA,
2015].

Segundo Qi et al. [2012], o uso do papel traz a acessibilidade e versatilidade aos
projetos. Podemos construir um circuito utilizando fita de cobre adesiva, tinta condutiva,
utilizar uma bateria simples de 3V como fornecedor de energia para nosso circuito e um LED
para receber essa energia. Ao fechar esse circuito, a luz acendera (Figura 5).

Figura 5. Modelo de circuito em papel: em branco (esquerda), modelo com a fita de
cobre adesiva e LED (centro) e o modelo completo (direita).

Fonte: Qi et al. [2012].

Para Qi et al. [2012], o objetivo de apresentar circuitos em papel ao publico é tornar
mais acessiveis 0s componentes eletronicos e torna-los aliados da produgéo criativa. Apos
realizar oficinas, Qi et al. [2012] afirmou “Em ultima analise, espero que 0S participantes se
sintam empoderados e inspirados pelas qualidades méagicas interativas da eletronica para aplica-

las em suas proprias obras criativas.”.
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5 METODOLOGIA DESENVOLVIDA PARA APLICACAO COM
PROFESSORES

A proposta deste trabalho foi desenvolver uma metodologia a ser aplicada com
professores, a fim de que eles se familiarizassem com algumas tecnologias que podem ser
integradas a educacao. Definimos que seria essencial apresentar uma introducdo as ferramentas
Scratch, Arduino e Circuitos em Papel. Na Tabela 1 estdo listadas as etapas da aplicacdo do
projeto. Nessas etapas foram utilizadas as tecnologias definidas em Materiais para introduzir 0s
conceitos de PC e CC aos professores.

Tabela 1. Metodologia das aulas em forma de cronograma.

Dias Tema Teoria Pratica
Workshop

Questionamentos sobre a evolugdo da o
. . o Debate de opinides e
1 Tecnologia e Educacéo tecnologia e o posicionamento da escola L
o . questionario inicial
publica brasileira

Oficina Scratch

Introducéo a Scratch

N ] Apresentacdo da ferramenta, conjunto de Seguir as instrucdes da
2 utilizando método L . o o
] o blocos e explicagdo da prética atividade "Mapa-mandi"
instrucionista
Scratch utilizando método L o Criar a partir do tema
3 o Explicacéo do tema definido "Halloween"
construcionista apresentado

Oficina Arduino com Scratch

3 ) o Desenvolver a proposta
R . Apresentagdo do Arduino, explicacdo da .
4 Introdugéo a Arduino apresentada com Arduino UNO
proposta

e placa GBK

Oficina Circuitos em Papel

Introducdo a circuitos de Explicacdo sobre os fundamentos dos Produgdo de cartbes utilizando

papel e encerramento circuitos de papel circuitos de papel

Fonte: Elaborada pelo Autor.

A partir dos estudos realizados sobre métodos de ensino-aprendizagem, ferramentas
tecnologicas e utilizagdo para construcdo do conhecimento, a metodologia aqui proposta pode
ser desenvolvida.

51  Workshop

Em defini¢do formal do dicionario Oxford [2017] em inglés, workshop é uma reunido
de pessoas que debatem sobre um tema especifico buscando trocar experiéncias. Para a primeira
semana de aplicacdo, a expectativa era de que o0s professores apresentassem pontos de
observacao e sugestdes de uso para essas tecnologias. A partir disso, decidimos por ter um
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primeiro contato no formato de workshop com a intencdo de envolvé-los na construgdo da
oficina subsequente, em que deve-se ensinar a utilizar trés tecnologias definidas, através do
mao-na-massa, conceito do Movimento Maker.

Dessa forma, o workshop proposto deve ser composto por uma apresentacéo inicial do
objetivo do projeto. Depois, apresentar o contetido sobre tecnologia e educagéo, envolvendo 0s
professores na discusséo sobre a rapidez da evolucdo da tecnologia e instigar a reflexdo sobre
0 posicionamento da educacao nas escolas brasileiras frente a evolucdo tecnolégica. Com o
debate, € esperado que os professores se sintam participantes da criacdo da oficina, evitando
que se tornem indiferentes ao que esta sendo apresentado, como Cuban [2001] destacou sendo
um dos problemas da resisténcia ao uso das TDIC em sala de aula.

Apds a discussdo, deve ser entregue aos professores um questionario inicial para
verificar o conhecimento prévio referente ao uso de tecnologia e conhecimento de ferramentas,
assim como Stella [2016] e Matsuzaki [2016] realizaram. Deve ser informado aos professores
que o questionario deve ser respondido individualmente, podendo deixar em branco as questdes
gue ndo souberem responder.

O questionario é composto por 6 questdes, sendo que as questdes iniciais solicitam os
dados bésicos do participante, como nome, idade, disciplina lecionada. Em seguida, ha
perguntas sobre o uso de tecnologias, como, computador, celular; no caso afirmativo, pergunta-
se a frequéncia de uso e com qual objetivo, como estudar, planejar aulas. As perguntas seguintes
se referem ao uso de tecnologia em sala de aula. Os professores devem responder sua opinido
sobre quais beneficios a tecnologia proporciona, como podemos utilizar a tecnologia em sala
de aula e eventuais dificuldades para esse uso. A Ultima pergunta do questionario contém 12
imagens de redes sociais e ferramentas que podem ser utilizadas de alguma forma em sala de
aula e os professores precisam responder a frente da imagem o nome da ferramenta, caso saiba;
se ndo souber, pode manter em branco. O proposito é identificar o conhecimento prévio dos
professores. Dentre as imagens, estdo redes sociais conhecidas e muito usadas como Facebook
e WhatsApp, além de ferramentas de compartilhamento e producéo coletiva como Google
Drive. Incluimos também as imagens do Scratch e Arduino para identificar se algum professor
ja teve contato com as ferramentas que vamos trabalhar posteriormente.

ApoOs o questionario, deve ser apresentado o nome de todas as ferramentas da Ultima
questdo, se atentando para identificar possiveis usos benéficos em sala de aula. Dessa forma, 0s
professores poderdo adicionar ao seu planejamento de aula outras ferramentas tecnolégicas

além das que serdo apresentadas nas oficinas.
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Em seguida, deve ser feita uma apresentacdo dos conceitos que apoiam 0 projeto.
Devem ser explicados de maneira visual os conceitos de letramento digital utilizando o
embasamento de Ribeiro [2008], que envolve o PC retratado teoricamente por Wing [2006,
2014] e CC que, segundo Brennan, Balch e Chung [2014], permeia todos 0s conceitos que serdo
utilizados no projeto. E importante apresentar, também, a introdugéo as ferramentas que ser&o
trabalhadas nas oficinas, contendo o video de apresentacdo do Scratch, explicacdo basica sobre
Arduino e um video sobre circuitos de papel.

Por fim, deve ser deixado um espaco para debate de ideias e opinides. E possivel que
algo apontado pelos professores no workshop possa ser incorporado nas aulas posteriores.

5.2  Oficinas de Scratch

Apbs as discussdes do workshop, deve-se dar inicio as oficinas mdo-na-massa, nas quais
0s participantes precisam colocar a “mdo na massa” para aprender algo novo, segundo
Dougherty [2012], ou seja, devem aprender enquanto constroem algo. A primeira oficina é de
Scratch, pois € trabalha algo necessario para a oficina de Arduino. A oficina de Scratch é
dividida em dois dias.

Diferentemente de Stella [2016], decidimos por basear a primeira aula no método
instrucionista de aprendizagem, para que os professores obtenham uma base tedrica e instrugdes
como guia para realizar o mao-na-massa. Ao inicio da aula é apresentada a ferramenta Scratch,
definindo o que é e como funciona. Depois, sdo apresentados o ambiente da ferramenta, e 0s
blocos de comando, explicando uma a uma as categorias dos blocos.

Com essa apresentacdo, os participantes possuem uma base para iniciar a producédo da
pratica. Para 0 mdo-na-massa, definimos como um tema de exemplo “Mapa-mundi, uma
viagem!”. As instrucdes para realizacdo da préatica sdo explicadas nesse momento, a partir de
um modelo feito anteriormente por nads (

Figura 6).

Figura 6. InstrucGes para atividade no Scratch.

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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As instrucGes devem ser passadas por passos, para que a primeira experiéncia com
Scratch desenvolva uma base de conhecimento aos professores que até o momento
desconhecem a ferramenta. A sequéncia de instrucdes definida é a seguinte:

1. Abrir o arquivo Scratch “Atividade Aula 17, no qual consta o plano de fundo
com o Mapa-mundi e o ator Gato, definido anteriormente;

2. Diminuir o gato de tamanho, utilizando a aba Fantasias. Clique no gato e utilize

0s quadrados a sua volta para diminuir o tamanho do ator;

3. Voltar para a aba “Script”;

4. Fazer o ator chegar até o Brasil utilizando a sequéncia de comandos apresentada
no slide;

5. Apos chegar ao Brasil, fazer o ator tocar o som do gato “Meow” ¢ falar algo

sobre o pais, de acordo com a sequéncia de comandos apresentada no slide;

6. Fim das instrucdes para a atividade da primeira Aula.

Ap0s a atividade pratica, os professores devem responder um questionario online,
utilizando o link disponibilizado. O questionario é composto de questdes de identificacdo
basica, como nome e disciplina que o professor leciona. As demais questdes se relacionam com
0 contetdo abordado na aula 1.

Os professores devem dar uma nota para a aula de 1 a 5, sendo 1 detestei e 5 gostei
muito. Depois responder o0 que mais gostou e menos gostou na aula, e quais temas poderiam ser
trabalhados em sala de aula utilizando Scratch. Espera-se, com isso, ter indicadores associados
a quanto os professores puderam identificar beneficios na aplicacdo de Scratch e temas
aplicaveis. Ap6s o questionario, deve-se reservar um espaco para solucionar possiveis duvidas.
Dessa forma, a aula 1 estara concluida.

A proposta para a aula 2 de Scratch foi inspirada no método de ensino-aprendizagem
construcionista, buscando oportunizar aos professores uma experiéncia mais proxima dos
resultados que Seymour Papert defende. Ndo podemos dizer que foi uma experiéncia de fato
construcionista, porque houve uma aula inicial de apresentacdo do contetido, 0 que néo
ocorreria em uma dinamica tipicamente construcionista. Mas aplicamos a pratica do mao-na-
massa buscando ver a constru¢do do conhecimento dos professores a partir dos proprios
interesses, como afirmou Valente [1993]. Chamaremos essa aula de exploratéria, em
contraponto a aula instrucionista.

A aula deve trabalhar um tema relacionado a um fato do cotidiano que esteja sendo
abordado na escola. Dessa forma, espera-se mostrar uma possivel aplicacdo futura com os

alunos. O tema de interesse deve ser trabalhado de forma exploratdria. Assim como Stella
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[2016], a aula 2 deve ser iniciada com a apresentacdo do tema a ser trabalhado e aberta para
discussdo sobre o tema. Apds a discussdo, os professores podem comegar a trabalhar com a
pratica, desenvolvendo o que desejarem a partir do tema apresentado. E importante deixar claro
que o Scratch possui um banco de imagens de plano de fundo e personagens: antes de definir
um tema, é importante verificar se h& imagens e planos de fundo relacionados a ele, que podem
ser utilizados para a construcao da historia, animacao ou cartdo. Outros exemplos de imagens
e planos de fundo podem ser disponibilizados, antes da aula comecar, em uma pasta de arquivos
no computador. Ao longo das aulas, os professores ficam livres para usar a imaginacao e
criatividade, desenvolvendo no Scratch. Os aplicadores devem atuar como tutores, auxiliando
no caso de davidas, conforme Valente [1993].

Apds o tempo destinado a pratica, os professores devem responder o questionario
referente a aula 2 de Scratch. O link sera disponibilizado para que os professores respondam
online. Primeiramente, o questionario deve conter o0 campo nome, para identificarmos quem
respondeu. Depois, deve haver questdes sobre o contetdo da aula, assim como no questionario
da aula 1. Os professores novamente devem dar uma nota para a aula de 1 a 5, sendo 1 detestei
e 5 gostei muito e responder o que mais gostou e menos gostou na aula 2, incluindo sugestdes
de melhoria. Por Gltimo, devem responder se gostaram mais da aula 1 ou 2 de Scratch e por
qué. Esperamos identificar se os professores preferem a aula utilizando o método de ensino-
aprendizagem instrucionista ou construcionista. Com isso, encerra-se a aplicagéo de Scratch.
5.3 Oficina de Arduino com Scratch

Para a oficina de Arduino com Scratch, escolhemos o S4A como ferramenta de apoio
para fazer a integracdo entre o0 ambiente do Scratch com as portas l6gicas do Arduino, utilizando
a placa Arduino UNO. Além disso, utilizamos a placa da GBK chamada First Robot (Figura
7), para facilitar a interacdo dos professores com essa nova ferramenta e tornar sua utilizacéo

mais dindmica. O custo dos materiais usados é descrito na Tabela 2.
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Figura 7. Placa First Robot GBK

Fonte: Confraria da Escala® [2017]

Tabela 2. Valores da Dindamica com Arduino
| Comonis __ Oo
Arduino UNO* R$59,90 unidade
First Robot GBK® R$9,90 unidade

Nessa aula, introduz-se o Arduino, abordando seus objetivos, componentes e alguns

exemplos de aplicagdo. Os componentes devem ser apresentados com foco nos conectores de
saida, os quais os professores vao utilizar. Depois disso, apresenta-se a placa da GBK e quais
componentes existem nela. Apos a introducdo aos hardwares, apresenta-se o software S4A,
explicando brevemente sua funcao e as diferencas em sua interface em relagdo ao Scratch.

Depois, devemos comparar um cddigo no IDE do Arduino com um no S4A que acende
um LED para que os professores vejam como é simples realizar esses comandos no S4A. Neste
momento explica-se como conectar o Arduino no computador e como ligar a placa GBK no
Arduino. A partir desse momento, é disponibilizada uma imagem com o bloco referente a qual
componente da placa o0 mesmo corresponde e 0s professores estardo livres para criar seus
préprios comandos no ambiente.

Apds o tempo destinado a pratica, os professores devem responder o questionario
referente a aula de Arduino. O link sera disponibilizado para que os professores respondam
online assim como nas aulas anteriores. Seguindo o0 modelo dos questionarios ja apresentados,
os professores irdo se identificar com nome. Em seguida, devem avaliar a aula de Scratch com

Arduino com uma nota de 1 a 5, sendo 1 detestei e 5 gostei muito; e responder 0 que mais

3 http://www.confrariadaescala.com.br
4 https://www.arduinolandia.com.br/produto/arduino-uno-r3.htmi
5 https://www.maringamakers.com.br/Modulo-First-Robot-Gbk-Robotics-Para-Arduino-E-Scratch
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gostou e 0 que ndo gostou, podendo sugerir melhorias. Por fim, devem responder quais temas
considera que podem ser trabalhados utilizando Arduino e se o custo monetario mais elevado
atrelado a ferramenta pode ser considerado um empecilho para uso em sala de aula. Com essas
perguntas buscamos saber se o professor esta disposto a ter um gasto pessoal para utilizar essa
ferramenta caso a escola ndo forneca essa possibilidade. Dessa forma, encerramos a aula de
Scratch com Arduino.

5.4 Oficina de Circuitos de Papel

A Ultima oficina serd de Circuitos em Papel, do inglés Paper Circuits. No primeiro
momento da aula deve ser apresentado aos professores a explicacdo tedrica do que sdo circuitos
em papel, como funciona e os componentes que podem ser utilizados. Depois, discute-se
questdes de custo e facilidade de encontrar os materiais, para que 0s professores possam
identificar essa ferramenta como objeto simples de ser trabalhado e ao mesmo tempo muito
criativo, reforcando os conceitos que o projeto busca apresentar.

Depois da explicacdo tebrica, parte-se para a pratica, desenvolvendo o méao-na-massa,
pois, segundo Dougherty [2012], é preciso colocar em pratica para aprender algo novo.
Realizamos testes antes de formalizar o que seria aplicado na préatica. Para construcdo do
circuito, procuramos alternativas de baixo custo para serem utilizadas em sala de aula. A maior
parte dos materiais disponiveis na web indicam o uso da fita de cobre adesiva como melhor
opcéo, porém, seu custo é mais elevado. Tentamos entdo uma receita misturando tinta guache
e grafite em po para tornar a tinta condutiva. Obtivemos sucesso, mas a tinta demorou muito
para secar: com o tempo curto de aula, seria inviavel utilizar a tinta. Por fim, realizamos testes
com pedacos de papel aluminio e conseguimos o resultado esperado com um material de baixo
custo.

A partir das experiéncias realizadas, definimos os materiais a serem utilizados em aula.
Os custos aproximados dos materiais estdo na Tabela 3. Os componentes basicos sdo comuns a
todos os trabalhos com Circuitos em Papel, podendo variar o tipo de papel. Quanto ao circuito,
é possivel escolher a que melhor se adequa ao projeto que esta sendo feito. Apresentamos as
trés opgdes mais utilizadas, sendo elas a tinta condutiva, fita de cobre e aluminio. Para manter

0 baixo custo do projeto, optamos pelo papel de aluminio.



27

Tabela 3. Custo dos componentes para Circuitos em Papel

Componentes Custo ‘
Basico

Bateria de Rel6gio® R$3,50 cada unidade

LED’ R$5,00 20 unidades

Papeis coloridos® RS20,00 bloco com 32 folhas

Cola branca ou bastéo® Cerca de R$6,00 cola pequena

Circuito com Tinta condutiva
Tinta Guache® R$5,50 250ml
Grafite em p6® RS8,00 2509
Circuito com aluminio
Rolo de papel aluminio® RS5,00 7,5m (2cm por pessoa ha dinamica)
Circuito com fita de cobre
Fita de Cobre adesiva®® R$36,00 9mmX30m (30 cm por pessoa)
Como nosso tempo disponivel de aula previsto € de uma hora, ndo ha tempo habil para
o0 desenvolvimento completo de uma atividade pratica. Dessa forma, optamos por levar aos
professores um exemplo de como construir um cartdo que acende, usando duas folhas de papel
colorido, uma folha recortada com o formato de uma janela e formas relacionadas a um tema
selecionado, que pode ser 0 mesmo tema selecionado para a segunda aula de Scratch, para que
0s mesmos escolham as imagens que desejam colocar na janela (Figura 8). Para aplicacdo
posterior do projeto, caso haja maior tempo de aula, é possivel desenvolver todo o processo de
criacdo do cartdo, ndo sé a construcao do circuito.

Figura 8. Modelo para o cartdo da atividade pratica.

Fonte: GELLA [2014].

6 Plena Papelaria & Presente

7 https://eletronicos.mercadolivre.com.br/pecas-componentes-eletricos/led-arduino
8 Molina Parafusos

9 Enxuto

10 Leroy Merlin
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A segunda folha colorida deve conter o circuito previamente desenhado. Além disso, deve ser
entregue a cada professor uma bateria de 3V, um LED, e uma fita de papel aluminio de cerca
de 1,5cm de largura para cada professor desenvolver seu circuito. A parte pratica é fazer o
circuito como indicado na folha, finalizar o cartdo-janela com as imagens desejadas e colar em
cima do circuito. Assim, quando o circuito for fechado, ird acender o LED na janela do cart&o.
Essas instrugdes devem ser passadas pelos tutores, demonstrando o modelo feito anteriormente
como teste para a aula e os professores devem ser orientados a medida que surgirem davidas
(Figura 9).

Figura 9. Circuito modelo

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Apbs a pratica, os professores devem responder a dois questionarios. O primeiro
questionario se relaciona com a aula abordada no dia, os Circuitos em Papel. Primeiramente o
professor se identifica com o nome e dd uma nota para a aula de 1 a 5, como ja feito em aulas
anteriores, sendo 1 detestei e 5 gostei muito. Depois, responde sobre o que mais gostou e menos
gostou da aula, incluindo sugestdo de melhoria. Por fim, deve responder que possiveis temas
enxergam que podem ser trabalhados usando Paper Circuits.

O segundo questionario é o encerramento do projeto como um todo. Os professores
devem dar uma nota de 1 a 5, dessa vez para o projeto e ndo apenas para uma aula, e identificar
qgual ferramenta mais gostaram de trabalhar, sendo elas Scratch, Arduino (utilizando
programacdo Scratch), ou circuitos em papel. Depois, 0s professores devem responder qual

ferramenta eles identificam como de mais facil aplicacdo em sala de aula e o porqué. Por altimo,
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pode ser feita uma pergunta do questionario inicial sobre como a tecnologia pode ser utilizada
em sala de aula; dessa forma € esperado comparar se houve mudangas na percep¢do dos
professores sobre o0 uso de tecnologia. O questionario termina com a opinido geral e sugestdes
de melhoria para o projeto.

Ap0s o questiondrio, deve ser realizado um debate para obter mais sugestoes, identificar
maiores dificuldades que podem néo ter sido citadas nos questionérios online. Dessa forma,

encerram-se as oficinas com os professores.
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6 APLICAC}AO E RESULTADOS OBTIDOS

Este trabalho aplicou a metodologia proposta no Capitulo 5, com o workshop e oficinas,
com professores da Escola Estadual Conego Manuel Alves, localizada em Limeira, Sdo Paulo.
A escola em questdo € de pequeno porte, e havia recebido diversas aplicacfes da metodologia
de Matsuzaki [2016] “Era uma Vez”, além de outras dindmicas com alunos. Na Secéo 6.1
identificamos o perfil dos participantes com base no questionario inicial, na Se¢éo 6.2 e 6.3
analisamos os resultados obtidos no workshop e nas oficinas realizadas e na Secdo 6.4
discutimos os resultados identificados com o projeto como um todo. Os questionarios das aulas
estdo disponiveis no Anexo B.

Para aplicacdo do projeto, fomos até a Escola, conversamos com a coordenadora
pedagdgica, a qual se mostrou muito receptiva ao trabalho que gostariamos de realizar com 0s
professores. A escola nos forneceu o espaco do laboratorio de informatica, que continha 17
computadores funcionando e comportava até 48 pessoas. Utilizamos 10 computadores para uso
das aplicagdes, durante o horario semanal destinado a formacéo de professores. Agendamos as
aulas de forma a captar os professores do periodo da manha e tarde, sendo 1h em cada periodo.
Como o horario de formacéo ndo era fixo a todos os professores, nem todos participaram de
todas as oficinas. Assim, tivemos em média 9 professores por semana.

No inicio do projeto, realizamos a apresentacdo dos objetivos aos professores e
entregamos um termo de consentimento da participacdo (Anexo A), solicitando a assinatura dos
professores presentes para assegurar todos os direitos.

6.1  Perfil dos participantes

Os participantes do projeto foram os professores que participavam do horario de
formacdo de professores obrigatério aos professores da escola. Com base no questionario
inicial, fizemos as analises apresentadas a seguir. O grupo de professores foi composto por em
média 9 professores com idade média de 44 anos.

O questionario inicial foi respondido por 11 professores. Na primeira pergunta, 8
professores indicaram gostar muito de tecnologia e 3 mais ou menos; assim identificamos que
a maioria apresenta um interesse pelo uso de tecnologia. Perguntamos também para qual
finalidade os professores utilizam tecnologia. Todos os 11 professores responderam que
utilizam tecnologia para fazer pesquisas, 10 professores utilizam para planejar aulas e estudar
(Figura 10). Além disso, 6 professores utilizam para ler noticias, 3 professores escolheram jogar
e 5 professores apontaram outros usos como redes sociais, musicas, videos e filmes. Como a
maioria dos professores indicaram que planejam aulas, enxergamos um potencial de utilizar as

ferramentas abordadas no projeto.
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Figura 10. Uso de tecnologia pelos professores.

Outros NN >
Planejar aulas I 10
Fazer pesquisas [N 11
Ler noticias NN 6
Jogar N 3
Estudar NN 10

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Na pergunta sobre beneficios da tecnologia os professores apontaram questdes de
praticidade, acesso rapido a informacdo, busca por conhecimento, estar sempre atualizado com
0s acontecimentos, comunicagdo répida e facilitada.

Quanto a utilizacéo de tecnologia em sala de aula, 100% dos professores afirmaram o
uso para pesquisas, como forma complementar aos contetdos abordados em aula. Quando
perguntamos sobre as dificuldades do uso de tecnologia em sala de aula, os professores
indicaram a falta de recursos como um dos maiores problemas, e ainda alunos que néo
demonstram interesse e comprometimento.

A Ultima questdo para identificar as imagens de ferramentas, redes sociais, a maior parte
dos professores identificou corretamente os simbolos do Facebook, WhatsApp e YouTube.
Além das redes sociais, alguns professores acertaram os simbolos de sistemas operacionais
como Apple, Android e Windows. Observamos que nenhum professor soube identificar o
simbolo do Scratch e apenas 1 professor acertou o simbolo do Arduino (Figura 11). Assim,
concluimos que os professores ndo obtiveram contato anterior com as ferramentas que seriam

abordadas posteriormente no projeto.
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Figura 11. Resultado do reconhecimento de simbolos do questionério inicial.

Android I 5
Windows . S
Apple I O
Scratch 0
Arduino . 1
Instagram I
Netflix — ——— 4
Pinterest mmm—m 1
Youtube I O
Google Drive nESS—— 4
Facebook m 11
WhatsApp I 10

m Quantidade de acertos

Fonte: Elaborada pelo Autor.
6.2  Workshop

O perfil dos participantes foi identificado no questionario inicial apresentado durante o
workshop. Apds o questionario, houve apresentacdo dos conceitos do projeto e
guestionamentos sobre a evolucdo tecnologica frente a evolucdo da educacdo como planejado
na Secdo 5.1.

Nos abrimos espaco para um debate livre buscando a exposicdo de opinides. Os
professores concordaram com os questionamentos abordados, afirmando que de fato a educacao
ndo soube acompanhar as evolucgdes tecnoldgicas e que enxergam essa oportunidade para atrair
a atencdo dos alunos.

6.3  Oficinas

A aplicacdo das oficinas foi dividida por ferramenta, sendo duas aulas sobre Scratch,
uma aula sobre Arduino utilizando S4A e uma aula sobre Paper Circuits. Ao fim de cada aula,
os professores responderam a um questionario online sobre a aula apresentada, na plataforma
Google Forms, a fim de identificarmos as opinides e sugestdes dos mesmos.

6.3.1 Oficina sobre Scratch

Seguimos o cronograma definido na Tabela 1 e assim iniciamos as oficinas com a
aplicacdo de Scratch. O primeiro dia de oficina de Scratch foi aplicada no dia 05 de setembro
de 2017. Os professores tiveram o0 primeiro contato com Scratch nessa primeira aula. Utilizando

0 método de ensino-aprendizagem instrucionista, buscamos dar a introdugdo sobre o software
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Scratch e seus comandos, conforme descrito na se¢do 5.2. Os professores demonstraram
interesse imediato com a ferramenta desde a explicagdo tedrica até a prética.

Para o desenvolvimento da préatica, as instrucdes foram fornecidas passo-a-passo na
apresentacdo da aula. Os professores seguiram corretamente as instrucbes propostas,
concluindo de forma satisfatoria a atividade. Apenas um dos professores, ao finalizar a
atividade, continuou a explorar o ambiente do Scratch e aprimorou o que haviamos ensinado,
utilizando os comandos de seta do teclado para dar movimento ao ator.

No questionario sobre a aula, 9 (90%) dos professores avaliaram que gostaram muito da
aula com a nota méxima 5, apenas 1 professor afirmou que devido a dificuldades com a
programacao, avaliou a aula com a nota 4 (Figura 12).

Figura 12. Resultado da avaliacdo da aula de Scratch 1.

Como voce avalia a aula 1 (05/09) sobre Scratch? Dé uma nota de 1 a 5.

9 (90%)

)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
i " ik 1(10%)

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Na questdo sobre “O que vocé mais gostou da aula?”, os professores indicaram a
facilidade de aprendizado da programacéo em blocos do Scratch, a possibilidade de trabalhar
diversos conteudos de sala de aula de uma forma mais dindmica com os alunos. Apesar de ndo
conhecer a ferramenta antes da aula, o interesse com a ferramenta foi imediato. Sobre o que nédo
gostaram na aula, os professores comentaram sobre o tempo de aula, o qual poderia ser maior
para que mais exemplos fossem passados, para que a dificuldade do primeiro contato fosse
amenizada. Aos serem perguntados sobre os possiveis temas podem ser trabalhados com
Scratch, os professores conseguiram trazer a ferramenta para a realidade de sala de aula. Dentre
0s temas que os participantes apontaram a producdo de géneros textuais, como historia em
quadrinhos, ensino de plano cartesiano em matematica, ensino de histdria e geografia utilizando
mapas e fatos. Com as respostas, conseguimos identificar que os professores viram a
interdisciplinaridade para usar Scratch em sala de aula.

A segunda aula sobre Scratch foi aplicada no dia 12 de setembro de 2017 seguindo o

descrito na Se¢édo 5.2. Como os comandos haviam sido introduzidos na aula de 5 de setembro,
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essa aula teve uma abordagem mais exploratéria. Escolhemos trabalhar o tema “Halloween”,
chamado também de dia das bruxas no Brasil. A escolha do tema se relaciona com o fato de
que as aulas foram aplicadas no més de setembro e o Halloween ser trabalhado com os alunos
no més de outubro. Deixamos como material de aula uma pasta com duas imagens de plano de
fundo, que podem ser utilizadas pelos professores caso queiram. A pasta com o material foi
gravada no computador antes da aula comecar. No inicio, buscamos debater com os professores
0 que 0s mesmos sabiam sobre Halloween e o que nos pesquisamos para trazer na aula. Apos a
apresentacdo do tema e debate, os professores desenvolveram a parte préatica, utilizando a
exploracdo livre da ferramenta, apenas com o tema definido.

Ao final da aula, os professores responderam ao questionario referente a segunda aula
de Scratch. Todos os professores deram a nota maxima, 5, para a aula (Figura 13), apontando
que gostaram das diversas possibilidades para trabalhar com os comandos do Scratch, das novas
ideias que a ferramenta pode proporcionar para planejar aulas. O que ndo gostaram foi
novamente o pouco tempo de aula, pois gostariam de mais tempo para explorar mais
possibilidades.

Figura 13. Resultado da avaliacdo da aula de Scratch 2.

Como voceé avalia a aula 2 (12/09) sobre Scratch? Dé uma nota de 1 a 5.

9 (100%)

o

0 (0%} 0 (0%) 0(0%) 0 (0%)

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Incluimos nesse questionario a questio “Vocé gostou mais da aula 1 ou 2 de Scratch?”.
O objetivo € observar se os professores preferiram a aula seguindo o método de ensino
aprendizagem instrucionista da aula 1 ou a aula 2, mais exploratéria. A maioria dos professores,
cerca de 77,8% dos presentes, indicaram preferir a aula 2 (Figura 14). A justificativa dessa
opcao foi que tiveram a oportunidade de utilizar mais a criatividade para desenvolver as
animac0es, tendo a possibilidade de construir algo proprio. Além disso, gostaram mais do

dinamismo da aula que obteve mais tempo destinado & producgéo pratica.
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Figura 14. Avaliacdo de melhor aula de Scratch

Vocé gostou mais da aula 1 ou 2 de Scratch?

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Como os professores estavam livres para criarem suas proprias animacfes, optamos

primeiramente por avaliar as atividades de menor complexidade. Analisamos se eles

conseguiram inserir imagem de fundo, escrever o script em um ou mais atores, a quantidade de

blocos utilizados e se eles utilizaram o recurso da bandeira para iniciar o script. (Tabela 4).

Tabela 4. Avaliagéo dos blocos utilizados

S Imagem de |Quantidade de atores com| Quantidade de blocos | Uso de bandeira verde
fundo? comando utilizados para iniciar
Professor 1 SIM 2 14 SIM
Professor 2 SIM 2 13 SIM
Professor 3 SIM 2 11 SIM
Professor 4 SIM 2 13 SIM
Professor 5 SIM 2 12 SIM
Professor 6 SIM 4 28 SIM
Professor 7 SIM 2 22 SIM
Professor 8 SIM 2 18 SIM
Professor 9 SIM 4 24 SIM
Professor 10 SIM 1 12 SIM

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Depois disso julgamos interessante observar quanto cada professor explorou e se

conseguiram entender os conceitos que a ferramenta possui. Analisamos se eles utilizaram

blocos de movimentacdo que envolviam eixo X e Y, utilizacdo de lagos de repeticdo, como 0s

comandos sempre ou repita, por exemplo, alternar entre fantasias de um personagem e, por fim,

se algum deles explorou a ferramenta e conseguiu utilizar algum comando que ndo ensinamos

(Tabela 5).
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Tabela 5. Comparacédo dos blocos utilizados apos a teoria

S Movimentou Utilizou laco de Alternou entre | Usou algum comando que
utilizando eixo X e Y repeticdo? fantasias? néo foi ensinado?
Professor 1 SIM SIM SIM SIM
Professor 2 SIM SIM SIM NAO
Professor 3 SIM SIM NAO SIM
Professor 4 NAO SIM NAO NAO
Professor 5 SIM NAO NAO SIM
Professor 6 SIM SIM SIM SIM
Professor 7 NAO SIM SIM SIM
Professor 8 SIM SIM SIM SIM
Professor 9 NAO SIM SIM NAO
Professor 10 NAO SIM NAO NAO

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Dos professores que participaram da aula, 6 utilizaram corretamente comandos que néo
apresentamos, tais como: rotagdo dos atores, condicional ‘se’, lagos de repeti¢do encadeados e
acOes iniciadas quando determinada tecla for pressionada.

6.3.2 Oficina sobre Arduino

A oficina sobre Arduino foi realizada no dia 19 de setembro de 2017. Conforme descrito
na Sec¢do 5.3, utilizamos a extensdo S4A para simplificar a programacéo realizada no Arduino.
Como a programacado em Scratch havia sido introduzida nas semanas anteriores, foi explicado
apenas as especificacdes técnicas e componentes do Arduino na teoria da aula. Em seguida os
professores puderam desenvolver a pratica como planejado.

Nos distribuimos o material a eles, sendo uma placa Arduino Uno, uma placa “First
Robot” da GBK e um cabo para conectar ao computador. Optamos por explicar os comandos
basicos do S4A para acender as luzes de LED da placa e fazer o buzzer emitir o som
caracteristico. Assim, deixamos os professores realizarem o que desejassem a partir do
apresentado.

Apbs a pratica mdo-na-massa, os professores responderam ao questionario referente a
aula sobre Arduino. Cerca de 87,5% dos professores, 7 presentes na aula, avaliaram a aula com
a nota 5, ou seja, gostaram muito do que foi abordado. Apenas um professor votou na nota 4
(Figura 15).
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Figura 15. Resultado da avaliacdo da aula de Arduino.

Como voce avalia a aula (19/09) sobre Arduino? Dé uma notade 1 a 5.

7 (87,5%)

0 \q%] 1] (q%] 4] (q%_‘! 1 (12,5%)

1 2 3

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Os professores gostaram de trabalhar com a placa First Robot da GBK, identificando
gue é muito interessante a possibilidade de interagir com a animacéo, transportando o que é
programado no computador para um meio fisico. O interesse pelo uso de placas como 0 Arduino
foi acima do esperado. O que ndo gostaram foi 0 pouco tempo para aprender essa nova
ferramenta, por ela ter um nivel de dificuldade maior para manusear que apenas a programacao
em Scratch. Dentre os temas que podem ser trabalhados em sala de aula, se destacaram uso em
maquetes, uso para producéo de textos, ensino de plano cartesiano, circuitos, para aprimorar a
capacidade de criacdo e raciocinio I6gico dos alunos.

Ainda, perguntamos se 0 custo mais elevado do Arduino, com relacdo as outras
ferramentas apresentadas, poderia ser um empecilho para o uso em sala de aula. As respostas
dos professores foram positivas, sendo que 50% dos professores indicaram que nao enxergam
0 gasto como empecilho e sim como um investimento para lecionar, 25% deles nédo definiu se
0 custo poderia atrapalhar (Figura 16).

Figura 16. Avaliacdo sobre custo do Arduino ser empecilho para uso em sala de aula.

Talvez .
25% | a8

Nao

50%
Fonte: Elaborada pelo Autor.

Depois disso, optamos por analisar a atividade realizada pelos professores no S4A.

Nesta, levamos em consideragdo se conseguiram executar algum comando na placa com base
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no conhecimento prévio de Scratch adicionado aos comandos ensinados na aula em questéo,

mensuramos quantos blocos que foram utilizados para realizar as a¢des pretendidas e também

se eles conseguiram explorar algum comando que nao passamos na aula. (Tabela 6).

Tabela 6. Analise do uso dos blocos no S4A.

S Conseguiu executar alguma Quantidade de Usou algum comando que nao foi
acdo na placa? comandos ensinado?
Professor 1 SIM 11 NAO
Professor 2 SIM 8 NAO
Professor 3 SIM 8 NAO
Professor 4 SIM 14 NAO
Professor 5 SIM 12 NAO
Professor 6 SIM 26 NAO
Professor 7 SIM 25 NAO

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Observamos que todos os professores que participaram da aula conseguiram executar

comandos na placa, porém apenas dois deles conseguiram incluir diversos comandos e nenhum

conseguiu explorar novos comandos. Isso sugere que pode ter havido uma dificuldade por parte

dos professores em realizar a atividade.

Analisamos também se os professores conseguiram utilizar o palco do Scratch para

realizar alguma animacgéo que interaja com o Arduino e tivemos os resultados descritos na

Tabela 7.
Tabela 7. Comparacdo do que foi realizado ap6s apresentacéo da teoria
P Criou alguma animacéo no Quantidade de Usou algum comando que nao foi
palco? comandos ensinado?
Professor 1 SIM 10 NAO
Professor 2 NAO 0 NAO
Professor 3 SIM 10 NAO
Professor 4 SIM 2 NAO
Professor 5 SIM 5 NAO
Professor 6 SIM 4 NAO
Professor 7 SIM 18 NAO

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Dos sete professores da aula, apenas um ndo conseguiu colocar alguma animacgéo no

palco do Scratch, os outros seis conseguiram, mas realizaram comandos de baixa complexidade,

seja pela pouca duragéo da aula ou por terem encontrado dificuldade para compreenderem a

diferenca entre o que aconteceria no Scratch ou no Arduino.
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6.3.3 Oficina sobre Circuitos em Papel

Realizamos o ultimo dia de oficina no dia 26 de setembro de 2017 aplicando a
ferramenta circuitos de papel. Seguimos o que foi planejado, fornecendo aos professores 0s
materiais necessarios, incluindo o cartdo tematico quase finalizado.

Entregamos a eles o cartdo, o qual eles puderam escolher a imagem que gostariam que
fosse refletida pela luz do circuito. Receberam também o LED, a bateria de reldgio e um pedaco
de papel aluminio. A atividade se desenvolveu como esperado dentro do tempo estipulado. Os
professores conseguiram finalizar os cartbes com o circuito (Figura 17).

Figura 17. Resultado final do cartdo animado.

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Os professores participantes responderam ao questionario ao final da atividade pratica,

como realizado em outros dias de oficina. Na primeira questdo “Como vocé avalia a aula
(26/09) sobre Circuitos em Papel? Dé uma nota de 1 a 5.”, os professores avaliaram que
gostaram muito da oficina apresentando (Figura 18).

Figura 18. Resultado da avaliacdo da aula de Circuitos em Papel

Como vocé avalia a aula (26/09) sobre Circuitos em Papel? Dé uma nota de
Tabs.

0 ((l}%J 0 (0%) 0 (0%) 0 (tl}%]
I

1 2 3 4 5

Fonte: Elaborada pelo Autor.
Na segunda pergunta “O que vocé mais gostou da aula?”, os professores responderam
que gostaram muito da simplicidade e custo dos materiais utilizados para construcéo do circuito,
tornando o uso dessa ferramenta mais acessivel aos alunos. Além disso, os participantes

indicaram que houve um alinhamento mais visivel com relacdo ao apresentado na teoria e
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desenvolvido na préatica. Os resultados obtidos no final da préatica surpreenderam os professores,
sendo que alguns deles desejam trabalhar a ferramenta com os alunos no futuro. Para os alunos
do 8° ano a apresentacdo da ferramenta sera facilitada devido a existéncia do contetudo de
circuitos no caderno escolar. Para a pergunta de “O que menos gostou? Alguma sugestao para
melhoria?”, foi indicado em sua maioria que poderiam ter mais tempo para aplicacdo do mao-
na-massa.

A ultima pergunta do questionario foi “Quais temas voc€ acha que poderiam ser
trabalhados com Circuitos em Papel em sala de aula? Pode ser algo da sua disciplina ou nao!”.
O grupo de professores conseguiu visualizar diversas aplicacGes para os circuitos em papel;
esse resultado foi acima do esperado pois, devido ao pouco tempo disponivel, trouxemos apenas
uma opcdo de aplicacao, e os professores identificaram outras aplicacGes. Dentre as aplicactes
identificadas pelos professores, destacamos 0 uso para explicar o contetido de circuitos na
disciplina de fisica de forma pratica. Além disso conscientizacdo sobre meio ambiente,
reciclagem, ensino de formas geométricas, teatro de sombras, producgéo de texto ou outros temas
polémicos, atraves do desenvolvimento de cartBes criativos.

6.4  Discussao

Ao final do projeto, os professores responderam ao questionario de encerramento.
Perguntamos inicialmente aos 9 professores presentes qual a nota de 1 a 5 eles dariam para o
projeto como um todo, contando com todas as aulas, sendo 1 detestei e 5 gostei muito. Todos
os professores apontaram a nota 5, ou seja, gostaram muito das aulas aplicadas.

Em seguida, perguntamos qual das ferramentas os professores mais gostaram de
trabalhar, sendo as opgdes Scratch, Arduino e Circuitos em Papel. A maioria dos professores
votou na opcao Circuitos de papel, chegando a 42,9% dos votos. Contudo, o Scratch teve uma

porcentagem de votos proxima, com 35,7% (



Figura 19).
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Figura 19. Opinido dos professores sobre as ferramentas.

Qual das ferramentas vocé mais gostou?

@ Scratch
@ Arduino
@ Circuitos em Papel (Paper Circuits)

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Os professores foram questionados sobre qual das ferramentas eles consideram mais
facil de ser aplicada em sala de aula e por qué. Os professores presentes indicaram que a
ferramenta que aplicariam com mais facilidade com os alunos seria os circuitos em papel, por
ter um custo acessivel e colocar em pratica a teoria de fisica envolvida (Figura 20). Alguns
professores apontaram também o possivel uso de Scratch, pois é uma ferramenta gratuita. Uma
dificuldade indicada para o uso do Scratch foi a necessidade do uso da sala de informética, nem
sempre disponivel a todos os professores.

Figura 20. Resposta sobre ferramenta mais acessivel para uso em sala de aula.

= Circnitos de papel
= Scratch
Arduino

Fonte: Elaborada pelo Autor.

O questionario final também continha uma questdo igual ao questionario inicial, na qual
gostariamos de saber como os professores enxergavam o uso de tecnologia em sala de aula.
Perguntamos novamente essa questdo para observar se houve uma mudanca na opinido dos
professores apos as reflexdes que trouxemos no workshop e o uso das ferramentas apresentadas.
Anteriormente, a maior parte dos professores havia apontado o uso de tecnologia na sala de
aula apenas para pesquisa. Ao fazermos essa pergunta novamente, apenas um dos professores
respondeu pesquisa como o uso fundamental. As respostas dos demais professores foram muito
positivas. Eles apontaram que podem utilizar tecnologia como aliada para deixar as aulas mais
interessantes, motivando os alunos, aplicando o conhecimento das aulas tedricas em algo

pratico com tecnologia.
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Por ultimo, pedimos aos professores opinido sobre o projeto no geral e possiveis
sugestdes de melhoria para o projeto. Para essa questdo, obtivemos 9 respostas. Cerca de 7
professores apontaram somente pontos positivos, descrevendo o projeto como muito
interessante e motivador. Além disso, eles agradeceram a disponibilidade de ensina-los algo
novo e mostrar que é possivel usar tecnologia em sala de aula. Os outros 2 professores
responderam que o projeto foi muito bom, porém apontaram pontos de melhoria. Esses
indicaram que a metodologia de ensino precisa ser ajustada e melhor definida, disponibilizando
mais tempo de aula para apresentar a teoria e desenvolver a pratica.

Ap0s responderem o questionario final, realizamos um debate para finalizar o Gltimo
dia a fim de captar maiores dificuldades dos professores para usar as ferramentas que
apresentamos em sala de aula. Os professores afirmaram que a maior dificuldade para usar
tecnologia € a quantidade elevada de alunos. Com salas variando de 30 a 40 alunos, 0s
professores relataram ser exaustivo pois muitos dispersam a atencdo e acabam atrapalhando o
desenvolvimento das atividades. Além disso, informaram que, como a escola contém apenas
uma sala de informatica para dividir com diversas turmas, € possivel encontrar a sala
indisponivel para trabalhar com os alunos. Essa foi uma das raz6es dos professores preferirem
trabalhar com circuitos em papel, existindo a possibilidade de trabalhar na sala de aula

tradicional.
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7 CONCLUSOES

Este projeto teve como objetivo apresentar a professores de escolas publicas ferramentas
tecnoldgicas que podem ser usadas como aliadas para trabalhar os conteddos do ensino
fundamental com os alunos em sala de aula.

Desenvolvemos uma metodologia de aulas, buscando aplicar os conceitos de
Pensamento Computacional e Computacdo Criativa. Decidimos por apresentar aos professores
trés ferramentas distintas, que podem ser facilmente integradas: Scratch, Arduino e Circuitos
em Papel.

As ferramentas, todas gratuitas ou de baixo custo, foram apresentadas aos professores
de forma prética, para que 0s mesmos pudessem identificar o uso de tecnologia para motivar 0s
alunos com o contetdo apresentado em sala de aula. Foi de significativa importancia realizar o
projeto em uma escola publica, ilustrando que os recursos disponibilizados nesse tipo de
ambiente podem ser suficientes para desenvolver atividades usando tecnologia.

Ao todo, aplicamos um conjunto de 5 aulas com 1 hora de duragdo cada, sendo um
workshop para debate de ideias, duas aulas destinadas ao software de programacdo em blocos
Scratch, uma aula para Arduino e a Gltima aplicando Circuitos em Papel. Tivemos em média 9
professores por aula.

Uma aula de Scratch foi baseada em método instrucionista e outra mais exploratoria.
Ao questionar os professores, eles apontaram ter gostado mais da aula exploratoria, pois
puderam utilizar mais da propria criatividade e por ser mais dindmico. Realizar primeiro uma
aula instrucionista pode ter feito com que os participantes se sentissem mais confiantes no uso
da ferramenta, o que pode ter sido importante na percepg¢édo obtida na segunda aula. Assim, ndo
é possivel se dizer que a aula exploratéria seria mais indicada para ser aplicada sem ser em
conjunto com uma instrucionista, cabendo um estudo futuro mais aprofundado nesse sentido.

Quanto a aula sobre Arduino, os professores conseguiram identificar alguns usos
béasicos. Contudo, como os componentes do Arduino demandam um dispéndio financeiro e
mais infraestrutura no laboratdrio, parte dos professores veem esse fato como dificuldade para
usar a ferramenta.

A Ultima aula, sobre Circuitos em Papel foi a aula que os professores mais gostaram,
devido ao dinamismo e a possibilidade de usar a ferramenta em sala de aula, ndo necessitando
de computadores para funcionar. Isso € especialmente importante em escolas nas quais o
laboratério com computadores é pequeno, com poucos equipamentos funcionais, e com pouca

disponibilidade para uso.
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Os professores atuaram ao longo do projeto de forma participativa, compartilhando
ideias e pontos de vista a partir do que estava sendo apresentado, demonstrando ter muito
interesse. Em um questionario respondido antes das aulas, a maior parte dos professores havia
apontado o uso de tecnologia na sala de aula apenas para pesquisa (busca de informacdes),
sendo que ao final, apenas um indicou pesquisa como uso fundamental. Outras respostas
apontaram para o uso da tecnologia como aliada para deixar as aulas mais interessantes,
motivando os alunos, aplicando o conhecimento das aulas tedricas em algo pratico com
tecnologia. Também pedimos aos professores opinido sobre o projeto no geral e possiveis
sugestdes de melhoria para o projeto: obtivemos 9 respostas, sendo que 7 professores apontaram
somente pontos positivos; 0s outros 2 professores responderam que o projeto foi muito bom,
mas seria necessario mais tempo.

Um questionamento que surgiu no inicio do projeto era se 0s professores instruidos com
as TDIC passariam a utiliza-las como meio em sala de aula. A partir do que foi afirmado pelos
professores nos questionarios repassados ao longo do projeto, ha indicios de que isso podera
vir a ocorrer. Ao longo do projeto, pode-se perceber que os professores, ao aprender a usar as
ferramentas, passaram a pesquisar mais sobre o assunto e a planejar aulas com o uso de Scratch,
por exemplo. Apesar de encontrarem dificuldades, como a disponibilidade de recursos, o
discurso dos professores associado a essa possibilidade foi positivo.

O resultado do projeto indica que ha possibilidade de aplicar esse tipo de dindmica com
professores, para incentivar o uso das TDIC em sala de aula, trabalhando o Pensamento
Computacional e a Computacéo Criativa. Seria um trabalho futuro interessante acompanhar os
professores que participaram dessas aulas para analisar se eles passaram a usar em suas aulas o

que foi apresentado e como foi esse tipo de aplicacao.
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ANEXO A — Termo de Consentimento
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Aplicacdo do Pensamento Computacional e Computacéao Criativa em escolas publicas
Flavio Augusto Recchia e Thais Veinert Teche

Vocé estéd sendo convidado a participar como voluntario de uma pesquisa. Este documento,
chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa assegurar seus direitos como
participante. Por favor, leia com atencdo e calma, aproveitando para esclarecer suas duvidas.
Se houver perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo, vocé podera esclarecé-las com o
pesquisador. Nao havera nenhum tipo de penaliza¢do ou prejuizo se vocé nao aceitar participar
ou retirar sua autorizagdo em qualquer momento.

Justificativa e objetivos:

Essa pesquisa pretende apresentar aos professores ferramentas de tecnologias que podem ser
utilizadas na sala de aula a fim de motivar o processo de ensino e aprendizagem para os alunos
em diferentes disciplinas.

Procedimentos:

Participando do estudo vocé esta sendo convidado a fazer parte do workshop e oficina a
serem oferecidos durante 0os meses de agosto e setembro, as tercas feiras das 8:00 as 9:00 no
periodo da manha e da 13:20 as 14:20 no periodo da tarde, nas dependéncias da escola. Durante
as atividades, como forma de registro do projeto, serdo requeridos questionarios. A oficina
contara com apresentacdo da teoria, para que 0s participantes tenham uma base e posteriormente
possam trabalhar a pratica, utilizando a ferramenta, com auxilio dos mediadores, Flavio e Thais.

Riscos e Beneficios:

Essa pesquisa ndo apresenta riscos e beneficios previsiveis. Os participantes experimentarao
as ferramentas tecnolégicas da oficina que poderdo auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem. Com o conteudo apresentado, poderdo posteriormente desenvolver seus proprios
projetos integrados a grade curricular.

Sigilo e privacidade:

Vocé tem a garantia de que sua identidade sera mantida em sigilo e nenhuma informacéo
sera dada a outras pessoas que ndo facam parte da equipe de pesquisadores. Na divulgacédo dos
resultados desse estudo, seu nome ndo sera citado.

Autorizacao:

() Autorizo o meu registro através de gravagdes em video e fotografia, porém néo autorizo
0 armazenamento do meu material, devendo o mesmo ser descartado ao final desta pesquisa.

() Néo autorizo o meu registro de gravacdes em video e fotografia.
Contato:

Em caso de duvidas sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com os pesquisadores
Flavio Augusto Recchia, e-mail flaviorecchiaO0@gmail.com e Thais Veinert Teche, e-mail
thais.teche@gmail.com.

Consentimento livre e esclarecido:

Ap0s ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos,
beneficios e riscos previstos, aceito participar como voluntario a pesquisa:
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Nome do (a) participante:

Contato telefonico:

E-mail (opcional): Data: [/ [/

(Assinatura do participante ou nome e assinatura do seu RESPONSAVEL LEGAL)
Responsabilidade do Pesquisador:

Comprometo-me a utilizar o material e os dados obtidos nesta pesquisa exclusivamente
para as finalidades previstas neste documento ou conforme o consentimento dado pelo
participante.

Data: [/

(Assinatura do pesquisador)



ANEXO B - Questionarios
Questionario inicial

Nome: Idade:

Sexo:

51

E-mail:

Matéria lecionada:

1. Gosta de Computador / Tecnologia?
() Muito () Mais ou menos () Pouco ( ) Nada

Comente:

2. Vocé utiliza em casa:

() Computador. Quantas horas por dia?

() Notebook. Quantas horas por dia?

() Smartphone. Quantas horas por dia?

( ) Tablet. Quantas horas por dia? :

() Outro. Qual? . Quantas horas por dia?
() Nenhum.

3. Em casa, vocé utiliza a tecnologia para:

( ) Estudar ( ) Jogar ( ) Ler Jornal ( ) Fazer pesquisas ( )Planejar aulas
() Outras Atividades. Quais?

4. Quais beneficios vocé enxerga na tecnologia?

5. Como a tecnologia pode ser utilizada em sala de aula?

6. Qual as dificuldades para utilizar tecnologia em sala de aula?

7. Meu nome é:

e g
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Questionario Aula 1- Scratch
*Qbrigatério
1. Nome *

2. Qual disciplina vocé leciona? *

3. Como vocé avalia a aula 1 (05/09) sobre Scratch? Dé uma nota de 1 a 5. * Marcar apenas

uma opcao.

Detestei! Gostei muito!

4. O que vocé mais gostou da aula? *

5. O que menos gostou? Alguma sugestdo para melhoria? *

6. Quais temas vocé acha que poderiam ser trabalhados com Scratch em sala de aula? Pode ser
algo da sua disciplina ou ndo! *
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Questionario Aula 2 - Scratch
*Qbrigatério

1. Nome *

2. Como vocé avalia a aula 2 (12/09) sobre Scratch? D& uma nota de 1 a 5. * Marcar apenas

uma opgao.

Detestei Gostei muito!

3. O que vocé mais gostou da aula?

4. O que menos gostou? Alguma sugestéo para melhoria? *

5. Vocé gostou mais da aula 1 ou 2 de Scratch?
Marcar apenas opc¢ao.

1

2

6. Por que vocé gostou mais dessa aula? *



54

Questionario Aula Scratch para Arduino
*Qbrigatério

1. Nome *

2. Como vocé avalia a aula (19/09) sobre Arduino? Dé uma notade 1 a 5. * Marcar apenas uma

opcao.

Detestei Gostei muito!

3. O que mais gostou da aula?

4. O que menos gostou? Alguma sugestéo para melhoria? *

5. Quais temas vocé acha que poderiam ser trabalhados com Arduino em sala de aula? Pode ser

algo da sua disciplina ou ndo! *

6. Vocé vé o custo do Arduino e componentes como um empecilho para utilizar em sala de

aula? *
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Questionario Aula Circuitos em Papel (Paper Circuits)
*Qbrigatério

1. Nome *

2. Como vocé avalia a aula (26/09) sobre Circuitos em Papel? Dé uma nota de 1 a 5. * Marcar
apenas uma opcao.
1 2 3 4 5

Detestei Gostei muito!

3. O que mais gostou da aula?

4. O que menos gostou? Alguma sugestéo para melhoria? *

5. Quais temas vocé acha que poderiam ser trabalhados com Circuitos em Papel em sala de

aula? Pode ser algo da sua disciplina ou ndo! *
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Questionario Encerramento
*Qbrigatério

1. Nome *

2. Dé uma nota geral para todas aulas, incluindo o workshop * Marcar apenas uma opgéao.
1 2 3 4 5

Detestei! Gostei muito!

3. Qual das ferramentas vocé mais gostou? * Marcar apenas uma opcao.
Scratch
Arduino
Circuitos em Papel (Paper Circuits)

4. Qual das ferramentas vocé considera mais aplicavel em sala de aula? Por qué? *

5. Depois das aulas, como vocé enxerga que a tecnologia pode ser utilizada em sala de aula? *

6. Queremos sua opinido! O que achou do nosso Projeto no geral? Toda sugestdo é bem-vinda!

*



