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APRESENTACAO

Um fotografo-artista me disse uma vez: veja que pingo de sol no couro de um
lagarto € para ndés mais importante do que o sol inteiro no corpo do mar. Falou mais:
que a importancia de uma coisa néo se mede com fita métrica nem com balancas
nem com barémetros etc. Que a importancia de uma coisa ha que ser medida
pelo encantamento que a coisa produza em nés. Assim um passarinho nas méaos
de uma crianca é mais importante para ela do que a Cordilheira dos Andes. (...).
Se fizerem algum exame mental em mim por tais julgamentos, vao encontrar que
eu gosto mais de conversar sobre restos de comida com as moscas do que com
homens doutos. (Barros, 2006)".

A partir de uma memoéria inventada, Manoel de Barros nos convida a pensar sobre
as importancias. Segundo o poeta é preciso que nos encantemos pelas coisas. Assim,
mais importante que medir, ou ainda, que identificar o instrumento certo da medida
€ preciso estar encantado pelo processo. Entendemos que pesquisar € se encantar,
€ se entregar a uma tematica e se permitir mergulhar no processo de construcéo de
dados, de modo que os resultados nao sejam entendidos como descobertas, mas como
construcao de um processo que se da entre o pesquisador e a pesquisa realizada.

Segundo o dicionario online? pesquisar € um verbo transitivo que significa
investigar com a finalidade de descobrir conhecimentos novos, ou ainda, recolher
elementos para o estudo de algo. Se o objetivo &, portanto, descobrir conhecimentos
novos, temos obrigacdo de apds pesquisar, espalhar esses novos conhecimentos.
Este € o objetivo deste livro, divulgar, espalhar, difundir conhecimentos pesquisados.
O livro é resultado de uma série de pesquisas em psicologia. Nao é um livro de método,
mas um livro de relato de pesquisa e de experiéncia.

O livro esta organizado em trés partes. A primeira parte intitulada “Pesquisas
Tedricas” consta de quinze capitulos que apresentam diferentes tematicas e diferentes
caminhos de pesquisa. Desde pesquisas bibliograficas de cunho qualitativo e/ou
quantitativo em bases de dados a pesquisas de profundidade em autores especificos
como Rubinstein, Davydov e Emilia Ferreiro. Dificuldade de aprendizagem, evolucao
da lingua escrita, formacao de professores, imagem corporal, violéncia contra a
mulher, jogo compulsivo, transtorno do péanico e transtorno do stress pos-traumatico
séo algumas das tematicas aqui apresentadas.

A segunda parte intitulada “Pesquisas Empiricas” € composta de dez capitulos.
Nesta parte, os autores apresentam diferentes instrumentos de pesquisa: Questionario
semiestruturado com perguntas fechadas, aplicacdo de diferentes inventarios ou
escalas, entrevistas semiestruturadas, sao algumas das metodologias de pesquisas
expostas aqui.

A terceira parte intitulada “Relatos de experiéncia” inclui seis pequenos relatos
que permitem ao leitor acompanhar o trabalho dos autores.

E preciso ser possuido por uma paixdo para que Se possa comunica-la.

1 Barros, M. (2006). Memodrias inventadas: a segunda infancia. Sdo Paulo. Editora Planeta.
2 https://www.dicio.com.br/pesquisar/



Esperamos que vocé se encante pela leitura, assim como, cada pesquisador/autor
aqui apresentado, evidencia ter se apaixonado, se encantado pelo ato de pesquisar.

Eliane Regina Pereira
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CAPITULO 8

PERSPECTIVAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM:
LOGICA DA PROGRAMACAO, PIAGET E

Luciana Michele Ventura
Universidade Norte do Parana

Londrina — PR
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Universidade Norte do Parana
Londrina — PR

Lisandra Costa Pereira Kirnew
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Luciana Ribeiro Salomao
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RESUMO: O ensino e aprendizagem da
Logica de Programacdo tém apresentado
desafios ao professor, uma vez que muitos
alunos consideram este conteudo dificil e
desinteressante. Atualmente varios recursos
tecnologicos digitais tém sido considerados
como uteis para despertar o interesse de alunos
da geracédo atual. Apoiados na perspectiva
piagetiana sobre a relagdo entre afetividade
(interesses, motivos, dentre outros) e cognicao
na construcdo do conhecimento, a presente
pesquisa identificou os estudos que tratam
da Loégica de Programacgéo e tecnologias em

A Pesquisa em Psicologia em Foco

TECNOLOGIAS DIGITAIS

Piaget armazenados no Banco de Teses e
Dissertacbes da CAPES entre os anos de
2004 a 2017. Para coleta de dados utilizou o
protocolo de Hayashi (2011), tomando por
base a pesquisa bibliométrica realizada com os
seguintes descritores: Légica de Programacao,
Tecnologia e Piaget. Organizou-se os resultados
em uma planilha do Excel, na qual identificou-
se 15 pesquisas. O tecnoldgico
preponderante em 6 pesquisas para o ensino da

recurso

Loégicade Programacéo foi aferramenta Scratch.
Desta forma, conclui-se que as tecnologias
S80 um recurso que contribui com o ensino e
aprendizagem da Logica de Programacéao, por
ser um recurso ludico que desperta aspectos
afetivos como o interesse do aluno no processo
que implica ensinar e aprender, principalmente
porque O processo criativo do aluno coloca-
se em atividade enquanto ele se interessa em
resolver uma situagao proposta.

PERSPECTIVES OF TEACHING AND
LEARNING: PROGRAMMING LOGIC,
PIAGET AND DIGITAL TECHNOLOGIES

ABSTRACT: The teaching and learning of the
Programming Logic have presented challenges
to the teacher, since many students consider this
content difficult and uninteresting. Nowadays
several digital technological resources have
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been considered as useful to arouse the interest of students of the current generation.
Based on the Piagetian perspective on the relationship between affectivity (interests,
motives, among others) and cognition in the construction of knowledge, the present
research identified the studies that deal with the Logic of Programming and technologies
in Piaget stored in the Bank of Thesis and Dissertations of CAPES between from 2004
to 2017. For the data collection, the Hayashi protocol was used (2011), based on the
bibliometric research carried out with the following descriptors: Logic of Programming,
Technology and Piaget. The results were organized in an excel spreadsheet, in which
15 searches were identified. The technological resource preponderant in 6 researches
for the teaching of Programming Logic was the Scratch tool. In this way, it is concluded
that technologies are a resource that contributes to the teaching and learning of the
Logic of Programming, because it is a playful resource that awakens affective aspects
such as student interest in the process that implies teaching and learning, mainly
because the process student becomes active while he is interested in resolving a
proposed situation.

KEYWORDS: Piaget; Technology; Programming logic.

11 INTRODUCAO

A construgao do conhecimento implica num processo interativo e ativo do sujeito
com o meio, no qual varios aspectos articulam-se, dentre eles sociais, bioldgicos,
cognitivos e afetivos (PIAGET, 1975). Neste contexto do qual a aprendizagem faz
parte, o sujeito € considerado por Piaget como autoestruturante e ao meio cabe
oferecer-lhe situagdes problematizadoras, interessantes e com sentido, convocando-o
a agir (pensar). (PIAGET, 2005). O processo de significacdo ou de construcao de
sentido sobre algo faz parte da vida afetiva, a qual contempla elementos energéticos,
como: interesse, valores, esforcos, afetos das relacdes interindividuais, simpatias
mutuas e sentimentos morais (PIAGET, 2005). Piaget e Inhelder (2001) consideram
o afeto constituinte das acbes que interessam ao sujeito, por esta razao, salientam
exemplificando que “é o interesse e, assim, a afetividade que fazem com que uma
crianca decida seriar objetos e quais objetos seriar” (PIAGET; INHELDER, 2001,
p. 10). Dito de outro modo, sem afetividade ndo haveria interesse e, portanto,
perguntas, problemas ou interpretacdes dificilmente seriam realizadas. A referéncia
aos aspectos afetivos em relacdo a construgcao do conhecimento promove reflexées
sobre muitos conteudos presentes na escola, como aqueles relacionados a Logica
de Programacado, importantes e necessarios para a atualidade tecnolégica que
vivemos, mas na perspectiva dos alunos na maioria das vezes considerados como
dificeis e desinteressantes (VALENTE, 2001). Aprender a programar demanda acoes
de pensamentos autbnomos, flexiveis, criativos e autorregulados pelo aluno, uma
caracteristica nem sempre presente nas praticas de sala de aula. Sendo assim, como
tornar um conteudo considerado dificil, como € o caso da Loégica de Programacao,
em interessante ou com sentido para os alunos? Uma estratégia 0til para trabalhar
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conteudos da Loégica de Programacdo s&o os recursos ludicos integrados as
tecnologias, pois o carater afetivo presente nas tecnologias atuais, carregam sentido
de valor para geracao de hoje e € este sentido que pode inicialmente convocar o sujeito
agir sobre o objeto de conhecimento. (VENTURA, 2018). Diante disto questiona-se:
Quais os recursos digitais que contribuem para o processo de ensino e aprendizagem
para a Logica de Programacdo e que tem como fundamento tedrico a perspectiva
piagetiana? Partindo destas ideias verificou-se por meio de um estudo bibliométrico,
trabalhos relacionados ao ensino da Légica de Programacéao, perspectiva piagetiana
e 0 uso de jogos e tecnologias.

21 TECNOLOGIAS DIGITAIS E JOGOS PARA O ENSINO DA LOGICA DE
PROGRAMAGAO

O uso das tecnologias digitais e do jogo para o desenvolvimento do individuo
€ considerada relevante para varios autores (FIGUEIREDO, CARVALHO E MILANI,
2017). No caso do jogo na escola para o processo de ensino e aprendizagem, Macedo,
Petty e Passos (2007) e Macedo (2009) destacam-no como instigador e complexo, mas
eficaz quando cria situagdes de aprendizagens significativas na perspectiva do aluno.
Além disso, o jogo possibilita ao jogador pensar estratégias, realizar antecipacoes,
refletir sobre o que é observavel do seu ponto de vista e coordenar possibilidades
mediante a¢des do outro jogador. Brenelli (1996, p. 36) considera que “no processo
de intervenc&o por meio de jogos, o sujeito tem oportunidade de constatar os erros ou
lacunas, favorecendo a tomada de consciéncia que € necessaria para a construcao
de novas estratégias”. Ramos (2013, p. 22) enfatiza a importancia do jogo para o
desenvolvimento humano, asseverando que:

Os jogos cognitivos permitem a estimulacao e a realizacao de exercicios que tém
o potencial de modificar a organizagéo estrutural e funcional do cérebro, o que
resulta no melhor desempenho dos jogadores em algumas tarefas que exigem
habilidades cognitivas, destacando nesse trabalho o processo de aprendizagem.

Figueiredo, Carvalho e Milani (2017) salientam que é importante discutir sobre
0 uso de jogos integrados as tecnologias digitais nas metodologias de ensino-
aprendizagem.

Os jogos digitais — como tema ou objeto de estudo — tém um papel importante na
aprendizagem, pois a escola deve repensar quem sdo os seus alunos de hoje. Estes
estao inseridos em um contexto tecnoldgico de rapidas mudanc¢as nas formas de
producao do conhecimento cientifico e de acesso a esse conhecimento, € isso se
torna um desafio para a escola. (FIGUEIREDO; CARVALHO; MILANI, 2017, p. 247).

Para Rosado (2006), o desenvolvimento tecnoldgico altera a rotina, assim como
as agbes e formas de pensamento do ser humano. Neste caso, 0s jogos eletronicos
integrados a educacgéo auxiliam os alunos a adaptarem-se as mudancas tecnolégicas,
solicitando que tenham conhecimento para lidarem com o desenvolvimento de
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capacidades intelectuais relacionadas a criatividade, iniciativa, capacidades afetivas:
autoconfianga, interesse, entre outros (ROSADO, 2006).

Mendes (2006, p. 12) ainda pondera sobre as tecnologias:

Com a invencdo de maquinas interativas como os computadores pessoais, uma
grande variedade de games tomou forca. Tais games sao produzidos com base
em novas tecnologias que os deixam com imagens graficas muito bem detalhadas,
personagens cada vez mais concretos e sons com qualidade invejavel. Como é
possivel observar, todas as maquinas e todos os softwares com base em tecnologia
de silicio estao cada vez mais integrados ao mundo e a nos.

A esse respeito, Cabral (2004) coloca os jogos eletrénicos como importantes em
varios aspectos da aprendizagem e desenvolvimento humano, entre eles o exercicio
dos aspectos afetivos, possibilitando a expressao de impulsos muitas vezes agressivos
e violentos. Ainda destaca que os jogos eletrdnicos ndo sao apenas passatempo,
mas promovem a oportunidade de socializagdo levando o jogador para diversas
experiéncias que, mesmo sendo virtuais, possibilitam uma vivéncia real. Ramos
(2013, p. 20) reporta que “O trabalho pedagdgico a partir dos jogos contribui para
gue o exercicio e 0 desenvolvimento dos aspectos cognitivos se tornem mais ludico e
prazeroso”. Modesto e Rubio (2014), por sua vez, ressaltam que:

Alguns educadores tém dificuldade em perceber a importancia da ludicidade
no processo de ensino e aprendizagem. Porém profissionais da educacao
comprometidos com a qualidade de sua pratica pedagodgica, reconhecem a
importancia do ludico como veiculo para o desenvolvimento social, intelectual e
emocional de seus alunos. Para entender o universo da ludicidade é necessario
compreender que ele envolve 0s jogos, 0s brinquedos e as brincadeiras.

Ramos e Anastacio (2018) ponderam que, em relagdo aos aspectos cognitivos,
0s jogos eletrénicos promovem o estimulo do pensamento flexivel e alto nivel de
concentracéo. Kenski e Aguerre (2003) também destacam que muitos jogadores,
durante um jogo digital, s&o levados a um estado de concentracdo denominado flow, e
gue pode ser comparado a experiéncia de alta performance dos esportistas e monges
enquanto meditam. Nesta experiéncia, a no¢ao de tempo e espacgo quase desaparece.
Isto explica o fato de muitos jogadores ficarem horas e até dias em jogos eletrénicos.
Desse modo, compreende-se que as ferramentas ludicas sao de extrema importancia
em todas as areas educacionais, e também se destacam no ensino da Logica de
Programacao, uma vez que possibilitam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
de modo significativo. Como s&o os estudos que tratam da l6gica de programacao
jogos e Piaget?

A proxima sec¢ao traz um estudo bibliométrico, com o propésito de identificar quais
recursos digitais estdo sendo utilizados para o ensino da Logica de Programacéo.
Objetiva-se identificar os estudos que tratam da Ldgica da programacao e jogos em
Piaget.

A Pesquisa em Psicologia em Foco Capitulo 8




31 METODOLOGIA

Para verificar os estudos sobre o0 ensino da Logica de Programagdo com o uso
de tecnologias na perspectiva piagetiana, realizou-se um levantamento bibliométrico,
no qual os registros de dados foram anotados em uma planilha do Excel, de acordo
com as orientacdes de Hayashi e Hayashi (2011), sendo adaptada as necessidades de
registro da pesquisa. Foi utilizado o banco de dados de teses e dissertacoes da CAPES
com o intuito de investigar publicagdes sobre o0 ensino da Logica de Programacao, na
Educacdo Béasica e em cursos da area da Computacédo, seja de nivel técnico seja
superior. Os dados foram pesquisados no més de agosto de 2018. Nessa etapa, com o
intuito de verificar o uso de recursos digitais, por meio de ferramentas ludicas no ensino
da Légica de Programacao, buscou-se trabalhos relacionados com os descritores:
Légica de Programacéao, Ensino, Jogos, Tecnologias e Piaget (Quadro 1).

Termos da busca Trabalhos encontrados
Logica de Programacgédo AND Tecnologias 977

Logica de Programacéao AND Piaget 31

Logica de Programagé@o AND Jogos 231

Légica de Programacéao AND Jogos AND Piaget 3

Logica de Programacéao AND Tecnologias AND Piaget 15

Ilsc_'Jgic? de Programacédo AND Jogos AND Tecnologias AND 1

iage

Quadro 1 - Descritores utilizados na pesquisa realizada na Base de Dados da CAPES

Fonte: Elaborado pelas Autoras.

Considerando a grande quantidade de trabalhos encontrados, determinamos
para esta pesquisa os descritores Logica de Programacéo, Tecnologias e Piaget, no
qual encontramos 15 trabalhos, por contemplarem os objetivos desta pesquisa. Destes
13 utilizaram recursos digitais, 1 utilizou o conceito de Mapas Conceituais, 1 tratava
sobre 0 uso das tecnologias na sala de aula e 2 ndo estavam disponiveis para consulta
publica.

4 | RESULTADOS

As informacgbes coletadas para a pesquisa trouxeram resultados relevantes
sobre o0 ensino da Logica de Programacéao, por meio de tecnologias, na perspectiva
piagetiana.

Nos trabalhos encontrados temos um total de 53 palavras-chaves, as quais
dividiu-se em 3 eixos: Logica de Programacao, Tecnologia e Piaget.

Légica de Programacao: Algoritmo, Angulo, Aprendizagem de programacéo,
Computacédo, CSCL, Légica, Logica de Programacédo, Matematica, Programacéo,

A Pesquisa em Psicologia em Foco Capitulo 8




Programacdo de Computadores, programacéo em grupo, Programacéo, Teoria dos
Campos Conceituais, Robética, Scratch e ScratchdJr.

Tecnologia: Aprendizagem colaborativa, Aprendizagem Significativa, Bercéario de
Hackers, Ciéncias, Didatica da matemética, Inovac¢des educacionais, Fluéncia digital,
Formacgao continuada, Formacao do Professor, Hibridismo tecnolégico, Inteligéncia
coletiva, Jogos Eletronicos, Mediacdo tecnolégica, PNL, Software, Tecnologia
educacional Fisica, Tecnologias e TIC.

Piaget: Conceituais, Confianca, Construgcdo coletiva do conhecimento,
Construcdo do conhecimento, Construcionismo, Construtivismo, Criatividade,
Dependéncia, Educacédo, Educacdo Matematica, Ensino e Aprendizagem, Ensino
fundamental, Equilibracdo Majorante, Esquemas, Estudo e ensino, Pratica de ensino,
Ensino auxiliado por computador Construtivismo (Educacao), Pragmatismo, Pratica
pedagogica, Professor Mediador, Reputacéo, Sistemas Multiagentes e Trocas Sociais.

Observa-se que nos trés eixos a palavra aprendizagem esta presente quando se
trata de tecnologias e Piaget. No caso do eixo “Piaget” as tecnologias relacionam-se
de modo geral a palavras que contemplam aspectos cognitivos como a criatividade,
equilibracdo majorante, esquema e também a aspectos relativos a escola como a
pratica pedagogia, professor mediador, sistemas multiagentes e trocas sociais.

Importante analisar que no processo de construgao do conhecimento para Piaget
a afetividade e suas relagées com a cogni¢ao, perpassam o processo de significacao
e de aprendizagem e, por fim, sua presenca nas rela¢des interindividuais na escola.

Outro ponto a destacar na pesquisa bibliométrica foram as areas de estudo
encontradas nos trabalhos, sendo elas: Educacédo e Ensino, Design, Informatica e
Computacao e Ciéncias, conforme o grafico 1.
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" 3
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: =
Educacdo e Ensino Design Informdtica e Ciéncias

Camputacdo

Gréfico 1 - Trabalhos agrupados por area de estudo

Fonte: Elaborado pelas Autoras.

Observa-se que a area de Educacéo e Ensino teve uma maior concentragéo de
trabalhos, seguido pela de Informatica e Computagcdo. Esses dados comprovam a
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relevancia da pesquisa sobre o uso de tecnologias para o ensino.

A seguir o grafico 2 traz as informacdes dos trabalhos divididos por ano de
publicacdo, no qual pode-se observar uma maior concentracao dos trabalhos na ultima
década.
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i

Grafico 2 -Divisao dos trabalhos por ano de publicagao

Fonte: Elaborado pelas Autoras.

Essas pesquisas fazem parte de Programas de Pos-Graduacédo Stricto Sensu,
divididos em 3 dependéncias administrativas, sendo 1 Estadual, 7 Federal e 7 Privada,
sendo 13 a nivel de mestrado e 2 de doutorado.

O quadro abaixo traz um resumo das informagdes contidas nos trabalhos
encontrados nessa pesquisa que utilizaram recursos digitais.

Titulo do Autor/ Obietivo Area de Ferramenta
Trabalho Pesquisador ! Conhecimento utilizada
Buscar subsidios
para a compreenséo
Usando o Scratch do potencial desses
para potencializar | Amilton ambientes no
0 _pe_nsamento Rodrigo de desenvolvimento Educacdo Scratch
criativo em Quadros do pensamento
criancas do ensino | Martins criativo, pautado
fundamental na autonomia, na
curiosidade e no
protagonismo.
Elucidar o
O uso de midias potenmgl do uso
. . de ambientes de
interativas na . ~
~ Reinaldo programacéo de . .
compreensao Design Desenvolvimento
. Augusto de computadores no
de conceitos A : de Software
. Oliveira Ramos | desenvolvimento do
da légica -
. pensamento criativo
computacional
em estudantes de
ensino fundamental.
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Apresentar as
Ensino de metpdologlas de
. L ensino, atualmente
Algoritmo e Loégica o
= . utilizadas na
de Programacé&o: | Flamarion disciolina de
Modelo Assis Jeronimo P Educacgéo Scratch
. . . ALP, Descrever
Construtivista Inacio o
o aspectos positivos
auxiliado pelo .
e negativos de cada
Scratch
uma delas.
Investigar a
concepgao
de elementos
estruturantes na
P g€ Chaves de PO ~ Informatica Raptor e Scratch
programagdo em | ~_ . de intervencao
grupo pelo professor em
um contexto de
aprendizagem de
programacao em
grupo.
Programacéao Utilizar a ferramenta
em SCRATCH Scratch para
na Sala de Aula que os alunos
de Matemética: Katia Coelho compreendam o .
. o . n Ensino Scratch
investigacdes da Rocha conceito de angulo
sobre a constru¢éo e 0s conceitos
de conceito de bésicos de
angulo programacao
. Identificar
C?ad:siﬁg?;vgento manifestacbes
T o da Equilibragao
crie{n as de Majorante e
Gas de .| Caroline da processos que a Educagéo
educacéo infantil: . - ~ Scratch
Silva Furini compdem, tendo
um estudo de :
) por universo de
caso a partir do . :
rojeto bercario de pesquisa o Projeto
Eackers Bercario de
Hackers.
Analisar as
potencialidades e os
limites da utilizagdo
das tecnologias
A construcao do analogicas (.caim(_ata
. e papel) e digitais
conhecimento .
. (VisuAlg, Scratch
de Algoritmos :
e kit Lego) para
no contexto . ~
Lo Fabricia Py a construcéo do ~ Lego, Scratch e
do Hibridismo . . Educacéo .
L Tortelli Noronha | conhecimento de VisualG.
Tecnologico: .
. - algoritmos, na
Analise da pratica S -
- disciplina de Logica
pedagogica de Programacéo
aplicada no IFRS 9 §a0,
no contexto
do hibridismo
tecnoldgico, no
Curso superior de
informatica do IFRS.
Capitulo 8
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A robotica
educacional .
Investigar as
como ferramenta SO
L contribuicdes da
metodolégica no . .
, robotica educacional
processo ensino- ~
. ) . na formacéo de
aprendizagem: Ronnie Petter P S
S . subsidios para Ciéncias .
uma experiéncia Pereira Zanatta g Lego Mindstorm
a cognicao da
com a segunda .
. segunda lei de
lei de Newton
e Newton e suas
na série final aplicacdes
do ensino plicagoes.
fundamental
Possibilitar aos
alunos do ensino
fundamental o
desenvolvimento
do pensamento
. computacional,
Desenvolvimento .
e o aprendizado
do pensamento L
. de principios para
computacional . X
, Mateus Madail | algoritmos, por - -
através da : . ~ Educacéo Robédtica
e . Santin meio programacao
robética: Fluidez ) N
- . com as maos
digital no ensino
e montagem de
fundamental X
artefatos através de
pecas concretas,
caracteristica
de dispositivos
rob6ticos com
memoria cinética.
Investigar a
metodologia
de gestéo e
Mediagéao desenvolvimento
tecnologica: . - da formacgéao
gice Monica Cristina . ¢
repercussoes continuada, ~
o Barbosa Educacéo Moodle
na constituicdo . destacando o
NS Pereira L
da inteligéncia papel da mediacéo
coletiva tecnoldgica na
constituicdo de uma
inteligéncia coletiva
no curso.
Estudar o uso do
software de
Um estudo sobre ~
Ana Paula programacgao
o uso do Software
Stockler Superlogo na
Superlogo na L = ~ SuperLogo
0 Bojikian educacgdo e sua Educacéo
organizacéo do . .
Hernandez da | interferéncia na
pensamento S
o Rosa organizacéo do
matematico .
pensamento l6gico
do aluno.

Quadro 2 - Relagao dos trabalhos encontrados que utilizaram recurso digital

Fonte: Elaborado pelas Autoras.

Os estudos expostos destacam-se pela inferéncia na pratica, pois busca
compreender as possibilidades e limitacdes dos recursos tecnolégicos (ferramenta
Scratch) na construcado do pensamento, e sua aplicabilidade por meio de metodologias
gue possam contribuir na compreensao dos alunos frente aos conceitos matematicos
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e de programagao.

A linguagem Scratch foi desenvolvida em 2007, no Media Lab do MIT
(Massachusetts Institute of Technology), em um projeto coordenado por Mitchel
Resnick, inspirado na linguagem Logo (PAPERT, 1985).

O Scratch € um programa de computador no qual é possivel escrever uma série
de instrucdes que dird ao computador o que deve ser feito. Com ele podemos criar
nossas proprias histérias, jogos ou animacdes, e tudo isso é feito através de uma
linguagem de programacéao. (VARELA, 2017, p. 7).

A Logica de Programacéo, ensinada inicialmente por meio de uma atividade
ludica, como é o ambiente de desenvolvimento do Scratch, pode facilitar o aprendizado
de iniciantes em Programacéo a compreenderem e interessar-se pelo assunto.

Ventura(2018) realizou uma proposta de intervencdo com o uso da ferramenta
Scratch com 12 alunos e concluiu que na maior parte deles houve aprendizagem e
um dos elementos refere-se a carga afetiva do uso desta ferramenta que possibilita
ao sujeito fazer e refazer ideias, estimula a criatividade e o esforco em realizar varias
vezes uma mesma acao até acerta-la, pois o erro ndo é enfatizado neste contexto e
sim as possibilidades de acao para programar algo.

Com relacdo aos objetivos elencados nos trabalhos pesquisados mostram a
preocupagao com a atuagao ou sua forma de execucgao pelos usuarios, assim como
suas construcdes de aprendizagens por meio da ferramenta Scratch.

Quanto aos recursos digitais utilizados nos trabalhos encontrados, observa-se
no quadro 3, 7 diferentes ferramentas utilizadas no ensino e aprendizagem da Logica
de Programacao, por meio de tecnologias e 1 desenvolvimento de software especifico
para a pesquisa. Destaca-se o uso da ferramenta Scratch em um maior niUmero de
trabalhos.

Recurso Digital Quantidade de Trabalhos
Desenvolvimento de software 1

Lego Mindstorm
Moodle
Robética
Scratch
SuperLogo
Raptor

Visual G

—_ | = | = = =N

Quadro 3 - Total de trabalhos encontrados, separados por recurso digital utilizado

Fonte: Elaborado pelas Autoras.

O uso do Scratch, para ensinar a Légica de Programacéo, traz, por um lado,
a questao da ludicidade e do prazer, afinal para aprender ndo sao necessarias
situacoes dificeis e que trazem sofrimento ao aluno. Errar, por exemplo, no processo
de aprendizagem por meio do Scratch pode ser considerado como diversao, pois 0
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aluno pode refazer suas ag¢des continuamente a medida que programa uma agédo. Ou
seja, o Scratch possibilita construir e reconstruir acées a todo momento e isso coloca
em atividade o processo que implica o aprender.

A pesquisa aqui relatada demonstra pela quantidade de trabalhos encontrados,
a importancia do uso da tecnologia para o ensino e aprendizagem da Légica de
Programacao, por meio de tecnologias na perspectiva piagetiana.

51 CONCLUSAO

O objetivo deste estudo foi, por meio de um estudo bibliométrico, destacar os
pesquisadores e as areas que relacionam a linguagem de programacao e as pesquisas
na perspectiva de Piaget.

O levantamento dos estudos possibilitou conhecer trabalhos relevantes, com
novas abordagens para o ensino da Légica de Programacéao.

Além disso, pode-se perceber que o recurso digital mais utilizados nas pesquisas
foi a ferramenta Scratch, que pode ser utilizada no ensino e aprendizagem da Logica
de Programacéo, para potencializar o pensamento criativo.

Os resultados da coleta de dados permitem concluir que o uso das tecnologias
digitais no ensino pode ser um facilitador para a constru¢gdo do conhecimento
compreendida a partir da perspectiva piagetiana.

O ato de conhecer realizado pelo sujeito ao assimilar o objeto de conhecimento
por meio das tecnologias digitais implica da parte dele “re criagcdes”, conferindo sentido
e, a0 mesmo tempo, colocando-se em atividade. Piaget considera relevante a atividade
do sujeito sobre 0 objeto enquanto um processo autoestruturante da atividade humana.
E por intermédio desta atividade que o sujeito constréi a si (ampliando e tornando
flexiveis seus esquemas), o outro e o objeto de conhecimento.
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