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RESUMO

Ascensao social esta ligada diretamente ao acesso a oportunidades, principalmente, as de cunho
educacional. No Brasil, por conta da evidente diferenca entre as classes sociais, ainda se
encontram muitas pessoas que ndo tem acesso a educacao e, aqueles que tem acesso, se detecta
uma falta de interesse em se apropriar do conhecimento transmitido. Esta falta de interesse pode
ser atribuida a varios fatores, contudo, sdo mais e acentuados em pessoas que se encontram em
vulnerabilidade social. Resolver o problema de acesso a educacdo é questdo de Estado que deve
ser feito por meio de politicas publicas. No que se refere ao problema de desmotivacdo este
pode ser atacado de varias maneiras, a depender da situacdo, como, por exemplo, envolver 0s
alunos em dindmicas de ensino que empreguem Tecnologias de Informagdo e Comunicacgéo
que, atualmente, estdo presentes no cotidiano de todos, independente da classe social. No
entanto, ha que se considerar o custo de se empregar metodologias criativas de ensino com uso
de tecnologias, bem como se tal metodologia realmente traz ganhos para além do conhecimento
dela em si mesma e nenhum prejuizo. Neste sentido que o presente trabalho apresenta uma
abordagem de baixo custo em que estudantes foram expostos ao conceito de Aprendizagem
Criativa e a programacdo com o Scratch objetivando, através da ludicidade e de desafios,
despertar-lhes habilidades e competéncias académicas e atitudes empreendedoras quando
postos a desenvolver jogos e atividades com o Scratch de maneira interdisciplinar atentando
para a valorizacdo cultural, cidada e cooperativista. A abordagem foi empregada a alunos em
vulnerabilidade social da cidade de Paracatu-MG. Adotou-se uma analise quantitativa para
medir, em comparagdo com um grupo de controle, se houve ganho ou prejuizo em alguns
quesitos analisados, bem como uma analise qualitativa a partir de questionarios e observacoes.
Foi diagnosticado que abordagem adotada resultou em ganho considerdvel. Além disso, no
texto produzido € apresentada uma metodologia de trabalho inovadora para o campo do ensino
e da aprendizagem criativa que pode ser replicada por outros educadores. Ademais, as técnicas
presentes podem contribuir técnica e cientificamente na melhoria da gestdo escolar a medida
que ajuda na ndo evasao dos alunos, contribui com o nivelamento e com o aperfeicoamento do
aprendizado dos docentes nas “ciéncias duras” e, tudo isso, com um baixo custo para
implementacéo.

Palavras chaves: Inovacdo; Scratch; Aprendizagem criativa; Atitudes empreendedoras;
Gestéo académica e escolar;



ABSTRACT

Social rising is directly associated to access to opportunities, especially educational ones. In
Brazil, because of the notorious difference between social classes, there are many people who
do not have access to education and, to those who have access, there is a lack of interest in
appropriating the knowledge transmitted. This lack of interest can be attributed to several
factors; however, they are more pronounced in people who are in social vulnerability. To solve
the problem of access to education is a question of State that must be done through public
policies. In what refers to the problem of demotivation, this can be attacked in several ways,
depending on the situation, such as involving students in teaching dynamics that employ
Information and Communication Technologies that are currently present in the daily lives of
all, regardless of social class. However, one has to consider the cost of using creative teaching
methodologies with the use of technologies, as well as whether such methodology really brings
gains beyond the knowledge of itself and no harm. In this sense, the present work presents a
low-cost approach in which students were exposed to the concept of Creative Learning and to
programming with Scratch aiming, through playfulness and challenges, to awaken their
academic abilities and skills as well entrepreneurial attitudes when put to develop games and
activities with Scratch in an interdisciplinary way, focusing on cultural, citizen and cooperative
valorization. The approach was used to students in social vulnerability of the city of Paracatu -
MG. A gquantitative analysis was used to measure, in comparison with a control group, whether
there was gain or loss in some analyzed items, as well as a qualitative analysis based on
questionnaires and observations. It was diagnosed that the approach adopted resulted in
considerable gain. In addition, the text produced presents an innovative work methodology for
the field of teaching and creative learning that can be replicated by other educators. In addition,
the present techniques can contribute technically and scientifically to the improvement of
school management as it helps in avoiding students ‘evasion, contributes to the leveling and
improvement of teachers' learning in the "hard sciences™ and all this with a low cost for
implementation.

Keywords: Innovation; Scratch; Creative learning; Entrepreneurial attitudes; Academic and
school management;
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1. INTRODUCAO

Promover a superacao das dificuldades de um determinado grupo social e também da
instituicdo de ensino significa dizer que a ciéncia ndo é o fim em si mesma, mas um instrumento
de questionamento sistematico para a construcdo do conhecimento do cotidiano e do destino
humano (MINAYO, 2013). Contudo, a ascensdo social nem sempre é possivel para todos em
ambientes onde grandes diferencas de classes séo evidentes, principalmente em governos que
ndo promovem acoes efetivas para a diminuicdo dessas desigualdades.

Um grande entrave para se ascender socialmente é, dentre outros, o acesso a educagdo
de qualidade (PAPERT, 1995), e, para 0s que tem acesso ainda lhes falta interesse em se dedicar
aos estudos.

Uma maneira de conquistar o interesse de alunos aos estudos é técnicas de ensino que
propiciem mudancas na dindmica da aula, notadamente, nos dias atuais, muito interesse dos
alunos pode ser alcancado com pequenas inovacdes. Despertar habilidades, inteligéncias e
competéncias adormecidas nos alunos € possivel com a utilizacdo de ferramentas interativas
desenvolvidas no processo de inovacdo tecnologica. (RAABE, 2016).

As Tecnologias de Informagao e Comunicacgdo apresentam a cada momento ferramentas
cada vez mais sofisticadas e presentes no nosso cotidiano. Notadamente, no ambiente escolar,
apesar de muitas discusses sobre inovacdo focarem no papel do computador e de outros
equipamentos tecnoldgicos, o fator humano €, sem duvida, o pilar mais importante de todo o
trabalho educacional voltado para a expressividade e o desenvolvimento critico dos saberes
(MORIM, 2000).

Sem a busca incessante das inovagOes de processos nas mentorias, visando uma
aprendizagem criativa, o ambiente para despertar o saber criativo seria simplesmente uma sala
de aula convencional, voltada mais para a transmissdo de informagdes do que um local
favoravel a construcdo do conhecimento (PAPERT, 1995).

Portanto, uma escola que almeja despertar no discente a busca pelo conhecimento, ndo
deve furtar-se a inser¢do da inovacdo de processos tecnologicos, bem como mudancas no
ambiente escolar que interferem no aprendizado, processos cognitivos, apreensoes e percepcoes
do mundo, para desta forma, ajudar a dinamizar o ensino e promover a inclusao digital de alunos
e de professores. Caso contrario, serd fadada ao ostracismo e desmotivacao dos envolvidos.

Conforme salienta Vieira (2008), a sociedade ¢é caracterizada pela velocidade de suas
mudancas, 0 que promove o aumento dos estudos e do interesse dos pesquisadores de inovacdo

tecnologica. Esta “insergdo dentro de um contexto social, politico, econdmico e cultural leva as
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organizagOes a modificarem sua estrutura, visando tanto interferir quanto adaptar a estes
contextos” (VIEIRA, 2008). Entretanto, ainda faltam estudos que comprovem que a mudanga
e inovacao de processos no ambiente educacional contribuam no desenvolvimento dos alunos,
transformando-os em protagonistas.

A pesquisa realizada pela Fundacao Vivo (2016) afirma que “a medida que o repertorio
de uso da internet se amplia, cresce também a preferéncia por fazer atividades de modo
conectado.” Os mesmos autores da pesquisa ainda salientam que a “vida conectada desencadeia
um processo de empoderamento e de emancipacao, expandindo a rede de contatos, conectando
individuos a partir de interesses compartilhados”(VIVO, 2016).

Ainda conforme afirma Vieira (2008) que ao se entender e tratar a instituicdo de ensino
como organizacao, torna-se possivel inferir que cada escola e seus colaboradores desenvolvem
uma cultura prépria que se modifica com o passar do tempo, apresentando pontos de
semelhanca em relagdo a outras institui¢es, como também em relagdo a uma cultura geral na
qual esta inserida.

Segundo explica Raabe et al. (2016) a participacdo dos educadores é de fundamental
importancia para a motivagdo dos alunos “porque sdo eles que, mesmo nas adversidades de
falta de materiais e espaco fisico, criam um ambiente estimulador para a aprendizagem do
aluno”.

O trabalho de Morsi e Jackson (2007) mostrou a utilizacdo de jogos como uma forma
de socializagdo. A pesquisa também verificou que os alunos observados, na sua maioria,
obtiveram a relacdo de aprendizado com sentimentos positivos, como "agradavel" e
"emocionante".

Nessa perspectiva, foi criado por um grupo de professores do Instituto Federal de
Educacao Ciéncia e Tecnologia um projeto social e voluntario denominado Ifisi — Oficina de
Ideias, que é o objeto de estudo desta pesquisa, cuja missao € ajudar crian¢as em risco social,
através do conhecimento e do desenvolvimento de habilidades que Ihes trardo sucesso no futuro,

com o ensino de l6gica de programagcéo por intermédio da ferramenta Scratch.!

1 O Scratch é uma linguagem de programacdo e uma comunidade em linha nas quais as criancas
podem programar e partilhar multimidia interativa, tal como estorias, jogos e animagdes, com pessoas
de todo 0 mundo. A medida que criam com o Scratch, as criancas aprendem a pensar de forma criativa,
a trabalhar de forma colaborativa e a pensar de forma sistematica. O Scratch é concebido e mantido pelo

grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab. Disponivel em: < https://scratch.mit.edu>
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Figural - Lovgotin do Projeto IFISI

Fonte: Projeto Ifisi

Desta forma, o Projeto Ifisi (Oficina de ideias), ilustrado com o seu logotipo na Figura
1, tem como mote a agdo continua de informar, socializar e incluir de maneira técnica e humana,
individuos em risco social, através de treinamentos educacionais com base em ferramentas
tecnologicas e inovadoras. O Projeto Ifisi, inspirado em um provérbio ioruba que diz que “a
cabega de uma pessoa faz dela um rei” (Ori eni ni um‘ni j’oba), estd sendo desenvolvido na
cidade de Paracatu — MG conta com vérias parcerias como voluntarios: professores lotados na
Universidade Federal de Goias — Regional Cataldao como parceiros do conhecimento, o CEU
das Artes, a Escola Estadual Professor Josino Neiva e o patrocinador e financiador principal do
projeto e da pesquisa: o Sicoob Credigerais.

A cidade de Paracatu € um municipio brasileiro do estado de Minas Gerais, localizado
na Mesorregido Noroeste do estado, ele faz divisa com o estado de Goias e fica a 200 km de
Brasilia. E o principal municipio da sua microrregido, sendo um polo atrativo educacional e de
trabalho devido a mineracéo e a presenca de um Instituto Federal do Triangulo Mineiro, do
SENAI, de vérias escolas e universidades presencial e a distancia. Paracatu da sinais de
desenvolvimento e consumo, com muitos comerciantes e produtores de materiais voltados para
pecuaria (selas, botinas e calcados de couro) e agricultura. FabricacBGes de doces de leite e de
frutas, assim como aderegos derivados de pedras preciosas. Algumas fabricas de cachaca
também estdo presentes na cidade (IBGE, 2016). Na figura 2, é apresentado o0 mapa com a

localizacéo da cidade de Paracatu-MG.
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Figura 2 - Localizagdo da cidade de Paracatu - MG

Fonte: https://www.mapas.com.br/brasil/minas-gerais/paracatu

O CEU das Artes (Centros de Artes e Esportes Unificados), identificado na Figura 3, é

22

Unai
(=]
@ Matalandia Bonfindpolis
o ° de Minas
Santo AntSnio o
do Bogueirdo
Crls’&allna @
Riachinho
o
Puas Pontese | Entre-ribeiros . Paredao
Brasilandia de Minas
de Minas F
Paraocatu
Canaﬁ:rava
Campo Alegre
de G‘-:ulas
Guarda-Maor Joao F:‘I nheiro
Lagoa Grande
Map data @2019 Google

localizado na rua Jorge Araljo Caldas S/N no bairro Bom Pastor na cidade de Paracatu-Mg.

Ele integra num mesmo espaco programas e acdes culturais, praticas esportivas e de lazer,

formacéo e qualificacdo para o mercado de trabalho, servigos socioassistenciais e politicas de

prevencao a violéncia e de inclusdo digital, objetivando promover a cidadania em territdrios de
alta vulnerabilidade social das cidades brasileiras. A gestio do CEU DAS ARTES é

compartilhada entre a prefeitura e a comunidade. (http://ceus.cultura.gov.br/o-programa).

Figura 3 - CEU das Artes - Paracatu-MG

Fonte: http://paracatu.mg.gov.br


http://ceus.cultura.gov.br/o-programa
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A Escola Estadual Professor Josino Neiva, demonstrada na Figura 4, esta localizada na
Rua Pe. Josino, 342, Bairro Bom Pastor na cidade de Paracatu - Minas Gerais. O telefone da
escola é (38) 3671-6266 e 0 e-mail é escola.108804@educacao.mg.gov.br. A escola ¢é da rede
estadual e possui 285 alunos do Ensino Fundamental. (segundo dados do Censo 2017)

Figura 4 - Escola Estadual Professor Josino Neiva
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E£.E PROF JOSINO NEIVA
50 AR0S EDUCANDO PARA A VIDA,
DE MARCO-PARABENS!

Fonte: Arquivoda Escola Estﬁal Profesor Josino Neiva

Esta pesquisa também apresenta tOpicos que diretamente e indiretamente serdo
trabalhados com os pesquisados: aprendizagem criativa, empreendedorismo, inovacéo,
cooperativismo, industria 4.0 e a metodologia STEAM - Science, Technology, Engeneering,
Arts and Math (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemaética), para refletir
posteriormente quais impactos podera causar na gestdo escolar.

Baseado na proposta da Base Nacional Comum Curricular (2017) observa-se a presenca
da tecnologia da informacao em todas as areas da sociedade, e por isso ndo poderia ser diferente,
ja que a sua utilizacdo como pratica educativa pelos professores, possibilitara a formacdo de
cidaddos conscientes e capazes de lidar com o avango tecnoldgico. Além de ajuda-los a
melhorar o seu conhecimento cognitivo em todas as areas da sua caminhada escolar.

Diante da observacao dos alunos e fatores que influenciam na aprendizagem, ocorreu
uma inquietacdo, duvida e esperanca de obter respostas sobre a aplicacdo de processos

inovadores na formacgéo e geragdo de conhecimento em alunos alfabetizados e/ou em fase de
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alfabetizacdo nas escolas publicas, promoveu o surgimento e a formalizacdo da pergunta: A
utilizacdo e o ensino da légica de programacéo através do uso da ferramenta Scratch podera

ajudar a melhorar o rendimento escolar dos alunos de 07 a 11 anos de idade de escolas publicas?
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2. OBJETIVOS

2.1 - OBJETIVO GERAL

Mensurar através da pesquisa-acao a efetividade da utilizacdo de aprendizagem criativa
com uso de inovacao de processos tecnologicos de ensino-aprendizagem através da ludicidade.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Ultilizar o Scratch como ferramenta de estimulo a aprendizagem-criativa nas oficinas

de ideias do Projeto Ifisi;

e Medir o desempenho dos alunos da Escola Estadual Professor Josino Neiva antes e

depois da sua participacdo no projeto de extenséo Ifisi;

¢ Analisar os ganhos obtidos com a utilizagdo de atividades de I6gica de programagao,

de maneira ludica através da ferramenta interativa Scratch;

e Fomentar o espirito empreendedor e de lideranca dos alunos do Ensino Fundamental

da Escola Estadual Professor Josino Neiva;
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3. JUSTIFICATIVA

Diante da presenca da tecnologia da informacao utilizada como ferramenta para agilizar
0s processos e nas tomadas de decisGes em todas as areas da sociedade, a escola ndo poderia
ficar de fora, pois a sua utilizacdo como pratica educativa pelos professores, possibilitara a
formacdo de cidaddos conscientes, capazes de lidar com o avango tecnologico e ajuda-los a
melhorar o seu conhecimento cognitivo em todas as areas na sua caminhada escolar.

Segundo Postal et al (2011), o uso da tecnologia na sala de aula aumenta o interesse dos
estudantes. Embora esse recurso ndo seja suficiente, sendo necessario que o aluno esteja
envolvido e tenha total participa¢do no processo de ensino aprendizagem através de atividades
educativas construtivas e ativas.

Demo (2011, p. 85) afirma que “a tecnologia na educagdo ¢ maravilhosa, como o
computador ¢ invencao fabulosa, tdo fabulosa que passou a ser o emblema de uma nova era”.
Demo (2011, p. 86) também nos faz refletir mencionando que o computador ultrapassa o poder
da mente humana em vérias dimensdes, como processar € armazenar informacéo e calcular,
sem falar na velocidade crescente de seu funcionamento. Entretanto, ele n&o é similar ao cérebro
humano em atividades especificas.

Segundo Demo (2010) uma das faces pertinentes das habilidades do século XXI sdo as
novas alfabetizagdes ou “multialfabetizacbes”, isso assinala que a alfabetizagdo se tornou
plural, pois sdo muitas competéncias esperadas para enfrentar a vida e 0 mercado hoje, com
destaque para fluéncia tecnol6gica. Saber ler, escrever e contar tornou-se
habilidade/competéncia secundaria, mero pressuposto. As criangas e jovens que tém acesso a
computador em casa aprendem a manusea-lo antes de ler e escrever.

Demo (2010) enfatiza que mesmo assim, ler, escrever e contar continuam sendo
procedimentos importantes na vida das pessoas, porque sdo habilidades/competéncias
indispensaveis para a cidadania e a produtividade, em especial em sociedades mais atrasadas.
Entretanto ele discute é sua posi¢do, cada vez mais secundéria frente a novos desafios mais
exigentes no contexto de expectativas sofisticadas da sociedade e da economia.

Com a utilizacéo da logica de programacéo, em especial com a ferramenta Scratch com
os alunos em fase de alfabetizacdo, acredita-se melhorar o seu raciocinio légico e
consequentemente alavancar o seu desempenho escolar, ja que a programacdo em blocos podera
instigar os alunos a expandir seus conhecimentos ndo somente na area de programagao, mas em

qualquer area do conhecimento, além de ser um importante aliado nas estratégias metodologicas
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de educadores e professores na alfabetizacdo e demais areas, pois podera ser trabalhada de
maneira ludica e divertida.

Essa justificativa vem de encontro aos objetivos do Integrar, eixo Educacéo, por se
basear na unido de esforcos entre agentes da educacdo, alunos de escolas publicas e
comunidade, no intento de buscar melhorias na aprendizagem e elevar o Indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB), que avalia o desempenho de instituicdes e
estudantes do Ensino Fundamental (anos iniciais) com idade entre 6 e 10 anos, no municipio
de Paracatu — MG.

Além disso, conforme a proposta da Base Nacional Comum Curricular (2017) os
estudantes devem utilizar tecnologias, como calculadoras e planilhas eletrénicas desde os anos
iniciais do Ensino Fundamental. O que possibilita que nos anos finais, eles sejam estimulados
a desenvolver o pensamento computacional por meio da interpretacdo e da elaboracdo de
fluxogramas e algoritmos.

Tal proposta reflete sobre a gestdo escolar como um todo, porque enfatiza que a
formagdo dos jovens devera se comprometer com o enfrentamento dos desafios da
contemporaneidade e na formacao cidada.

Os estudantes com maior vivéncia e maturidade tém condigdes para aprofundar o
exercicio do pensamento critico e realizar novas leituras de mundo com base em modelos
abstratos, bem como tomar decisdes responsaveis, éticas e consistentes perante a identificacdo
de situacdes-problema.

Nesse contexto, verifica-se que o professor seria 0 grande responsavel em procurar
metodologias que possam auxiliar o aluno, ndo somente em aulas e contetidos vivenciados de
maneira tradicional, mas também em tomadas de decisGes. Podendo, para tal, utilizar
ferramentas tecnoldgicas que agilizem o processo da busca do resultado, exigindo maior
emprego de raciocinio e 0 aumento do interesse do aluno em pesquisar sobre o contetido
estudado dentro e fora da sala de aula.

Portanto, o presente projeto justifica-se pela relevancia do tema apresentado que visa
aumentar o interesse, a participacéo e a interacdo dos alunos do Ensino Fundamental, ainda em
fase de alfabetizacdo, através de conteudos aliados a tecnologia, tornando agentes do processo
de ensino-aprendizagem e, consequentemente, melhorando seu aproveitamento em sala de aula

e no seu dia a dia.
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4. REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia é uma das ferramentas necessarias a vida de todo cidaddo. Para que o
computador transforme-se em um recurso auxiliar no processo ensino-aprendizagem, precisa-
se ter o dominio da tecnologia e utiliza-la de forma critica. E importante criar novas
metodologias e meios de cativar o aluno para a fascinante aventura que é aprender.

A busca de respostas para a inquietacdo proposta na pesquisa sera baseada em diversos
estudos de autores sobre a utilizacdo da aprendizagem criativa, pois conforme Chiavenato
(2008), “criatividade significa a aplicagdo da engenhosidade e imagina¢do para proporcionar
uma nova ideia, uma diferente abordagem ou uma nova solugdo para um problema”.

O autor Robbins (2005) destaca também que “a maioria das pessoas tem um potencial
criativo que pode ser usado quando elas se confrontam com a necessidade de solucionar
problemas”.

Os autores Raabe et al (2016) salientam que muitos pensam que criatividade é um dom
ou fazer algo novo, e com isso cria um bloqueio: a ideia de ser “incapaz” ou de simplesmente
ndo ter nascido criativo. Esse paradigma precisa ser quebrado e esquecido.

De acordo com Alencar (2007), a criatividade ndo acontece por acaso, mas pode ser
empregada, gerenciada, desenvolvida, cabendo a escola oportunizar a expressao da criatividade
nos processos de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, conforme orienta Raabe et al (2016), a utilizagdo de atividades de logica
de programacao de maneira ludica através da ferramenta interativa Scratch podera melhorar o
raciocinio légico e possibilitara alavancar o desempenho dos alunos nas outras areas de
conhecimento, pois 0 chamado raciocinio computacional e pensamento computacional estdo
inseridos nesse contexto.

Na obra de Raabe et al. (2016), ha uma comparac¢do do uso da Ciéncia da Computacao
através da aplicagdo de algoritmos no cotidiano a palavra “raciocinio”. Os autores salientam
que esse processo especifico de resolucdo de um problema seria o raciocinio computacional,
pois as caracteristicas apresentadas fazem parte do pensamento analitico, que
consequentemente faz parte do pensamento computacional.

Portanto, neste texto consideramos que ao tratar sobre pensamento computacional, o
que estdo sendo envolvidos de fato sdo os mecanismos de elementos epistemoldgicos de
raciocinio computacional (RAABE et al., 2016).

Os estudos de algoritmos segundo Raabe et al. (2016) envolvem conceitos como

abstracdo, refinamento, modularizacdo, recursdo etc. Aprender esses conceitos melhora a
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capacidade de raciocinio e resolucdo de problemas por meio de processos de aprendizagem
metacognitiva, considerado essencial para a inteligéncia. [...] Para ilustrar essa ideia, podemos
pensar em um cenario computacional que consiste em uma pessoa A, com sua linguagem LA,
uma pessoa B, com sua linguagem LB, e uma maquina M (um computador, por exemplo) com
0 seu LM idioma. A recebe um problema P para resolver (por exemplo, para extrair a raiz
guadrada de um nimero). Depois de analisar o problema, A escolhe uma maquina, por exemplo
M, em que a solucdo pode ser adequadamente aplicada. A solucdo é entdo escrita numa
linguagem LM. O processo de resolucdo de problemas (envolvendo andlise de problemas,
selecionando maquinas adequadas, construcdo e algoritmos de execucdo) é chamado
pensamento computacional (RAABE et al., 2016).

De acordo com Raabe et. al (2016) a crescente demanda de pesquisas sobre ensino e
aprendizagem de Computacéo esta abrindo um nicho no mercado de aplicativos e sistemas com
0 objetivo de ensinar o raciocinio computacional. Grandes empresas como Microsoft e Google
também estdo engajadas em desenvolver esse raciocinio, principalmente nos primeiros anos
escolares. A Google, por sua vez, estd promovendo um curso para educadores chamado
Computational Thinking for Educators (https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com),
com o0 objetivo de desenvolver uma consciéncia entre 0os educadores de todo o mundo e

incentiva-los a integrar raciocinio computacional em seus curriculos.

4.1. EDUCACAO E APRENDIZAGEM NUMA PERSPECTIVA CONSTRUTIVISTA

“O conhecimento do conhecimento, que comporta a integracdo do conhecedor em seu
conhecimento, deve ser, para a educagdo, um principio e uma necessidade permanentes”.
(MORIN 1921, p.31).

Sobre essa perspectiva Morin (1921) complementa:

0 conhecimento dos problemas-chave, das informacdes chave relativas
ao mundo, por mais aleatorio e dificil que seja, deve ser tentado sob
pena de imperfei¢cdo cognitiva, mais ainda quando o contexto atual de
qualquer  conhecimento  politico, econémico, antropoldgico,
ecologico... é o proprio mundo. (MORIN, 1921, p.35)

A produgéo construtiva do conhecimento é formalizante, mas nao formalizada.
MACEDO (2008).
Sendo assim, Ferreira e Fernandes (2012), afirma que “faz-se necessario o

acompanhamento por parte da familia da crianca, visando identificar os sinais de construcdo
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dos novos conceitos l6gicos, a fim de contribuir para a crescente autonomia intelectual, social
e moral desde os primeiros anos escolares”.

Para Macedo (2008), investir na leitura e ortografia de textos que a crianga goste e se
identifique facilita o processo, pois ela ja tem apego e valoriza, facilitando assim a interpretacéo
e resolucdo de problemas relacionados a calculos matematicos e outras areas do conhecimento.

Sobre essa perspectiva construtivista Piaget diz que:

as relages entre o sujeito e 0 seu meio consistem numa interacéo radical, de
modo tal que a consciéncia ndo comeca pelo conhecimento dos objetos nem
pelo da atividade do sujeito, mas por um estado indiferenciado; e é desse
estado que derivam dois movimentos complementares, um de incorporacéo
das coisas ao sujeito, 0 outro de acomodacao as proprias coisas. A organizacdo
de que a atividade assimiladora é testemunha é, essencialmente, construcao e,
assim, é de fato invencéo, desde o principio (PIAGET, 1975, p. 386-389).

Piaget (1959) acrescenta que o construtivismo na educagdo podera ser a forma tedrica
ampla que redna as vérias tendéncias atuais do pensamento educacional, sem querer continuar
a ideologia de transmissdo de conhecimento que consiste apenas em fazer repetir, recitar,
aprender, ensinar 0 que ja esta pronto, em vez de fazer agir, operar, criar, construir a partir da
realidade vivida por alunos e professores, isto €, pela sociedade - a préxima e, aos poucos, as
distantes. A educacédo deve ser um processo de construcdo de conhecimento ao qual acorrem,
em condicdo de complementaridade, por um lado, os alunos e professores e, por outro, 0S
problemas sociais atuais e 0 conhecimento ja construido.

Nesse sentido, Demo (2009) fala sobre o cuidar da aprendizagem e afirma que:

Professor ndo é quem da aula. “Dar aula” tornou-se expressdo vulgar para
mera reproducdo de conhecimento, reduzindo-se a procedimento transmissivo
de carater instrucionista. Embora “aula” precise ser rebaixada a s6 iSSso,
carrega o estigma secular o repasse reprodutivo de conhecimento alheio. Se
for apenas reproduzir conhecimento, temos hoje meios mais interessantes
disponiveis, como a parafernalia eletrdnica, que tem a vantagem de poder ser
ao vivo e em cores, com efeitos especiais. Por isso é fundamental redefinir o
professor como quem cuida da aprendizagem dos alunos (Demo, 2009, p. 13).

Demo (2009) também aponta que é preciso ter em mente o que é aprender, pois isto é
algo muito diferente do que ocorre nas escolas em geral, ele ainda diz que segundo as melhores

teorias hoje disponiveis, aprendizagem é processo reconstrutivo.
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= Aprendizagem Criativa

Mesmo com a curiosidade de investigar e descobrir novos saberes e os sentidos das
coisas, nota-se significativo desinteresse dos alunos para temas cientificos. Logo, faz-se
necessario o estudo de estratégias de ensino para a aprendizagem criativa. (SANTOS e
GSLEMBECK, 2017).

Para Beineke (2014), o processo de aprendizagem criativa significativa e da
aprendizagem criativa € uma jungdo que aumenta a capacidade de desenvolvimento cronolégico
e de andlise, investigacdo e de argumentacao a respeito da educacdo cientifica.

Segundo Lima e Canezim (2007), a problematica dada aos alunos para que eles a
resolva, engloba o processo de aprendizagem, provocando neles a capacidade de expor ideias e
solucionar o que se pede. Cabe ent&o, aos professores trazerem para a sala de aula tais atividades
gue instiguem este processo de aprendizado aos alunos, oferecendo atividades que cobrem em
coletivo, porém respeitando a individualidade e o tempo que cada aluno leva para aprender.

Taffarel (1985) afirma que é no ato de criacdo que as ideias e capacidade de solucionar
problemas sdo expostos da melhor forma. Nutrindo o que diz Lima e Canezim (2007) a respeito
da importancia do educador ao trazer para a sala de aula tais atividades.

Moreira (2010) considera que a aprendizagem significativa e da aprendizagem criativa
€ uma juncdo que aumenta a capacidade de desenvolvimento cronoldgico e de anélise,
investigacao e criacdo de argumentos a respeito da educacéo curricular. Oferecer insumos para
que os alunos trabalhem e desenvolvam atividades em conjunto, amadurece inimeras areas do
conhecimento a partir do desenvolvimento das ideias.

O desafio dado aos alunos para que desvendem o que lhes foi passado, antes da resposta
do questionamento ou da problematica apresentada pelo educador é muito importante, pois
provoca neles o desejo de desenvolver projetos que solucionem o que foi pedido (LIMA e
CANEZIM, 2007)

= Motivagao

Moraes e Varela (2017) desenvolveram uma pesquisa abordando que a auséncia de
planejamento das aulas é um dos fatores de desmotivacdo dos alunos. Com base nessa hipétese
citada pelos autores possibilitou entdo o conhecimento da motivagédo, ou seja, se uma aula for

bem planejada, com atividades que provoguem nos alunos um desejo e uma curiosidade em
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resolver a problematica que se pede, sera sem sombra de dividas um grande passo para motivar
os alunos.

“A motivacao é a acdo que faz mudar o curso”. BALANCHO e COELHO (1996)

Por ser uma faixa etaria em que o individuo esta em desenvolvimento, os educadores e
a familia precisam estar em sintonia e atentos a estimulos que motivem o aprendizado da
crianca. Para que o objetivo seja alcancado, é de fundamental importancia a relacdo aluno e
professor, que no caso € quem tem a missao de motivar os alunos dentro da sala de aula, além

é claro, como ja foi dito, da presenca indispensavel da familia.

Verifica-se que ndo existe um programa estratégico por parte das escolas para
lidar com o problema da desmotivagdo e os pais, apesar de participativos e
interessados na educacdo dos filhos, ndo apresentam conhecimento dos
mecanismos de percepc¢do dos sintomas e depositam cegamente sua confianca
no mecanismo escolar, que depende da iniciativa individual do professor, que
ndo obedece a uma orientacdo pedagogica especifica. (MORAES e VARELA,
2007).

Dinamismo e criatividade sdo fundamentais no processo de motivacdo do aluno, a
agitacdo pela idade faz com que seja necessario tomar atitudes dindmicas e fazer uso de métodos
que levem os alunos a se interessarem ao conteudo que esta sendo proposto. (SILVA, 2014)

O intuito de trazer um sentimento de autorrealizacdo aos alunos é um fator
desencadeador para manté-los motivados. Moraes e Varela (2007) apontam ainda a dificuldade
visivel em manter um aluno motivado e empenhado em alguma atividade, pois ele deve ter um

sentimento, apego e empatia para poder se motivar e desempenhar as atividades.

=» Criatividade

Para Sena e Martins (2007), a dificuldade que os alunos tém nas disciplinas escolares
atenuam a importancia da criatividade no processo de aprendizagem. O que volta ao tema da
motivacdo, manter os alunos interessados e produtivos requer um esfor¢co enorme por parte do
educador junto com a familia. Um exemplo de criatividade a ser citado € a brincadeira, pois ela
aguca, estimula e desenvolve a imaginacao e o trabalho em equipe.

Pode-se concluir que para ocorrer 0 processo criativo sdo necessarios a receptividade, a
dedicacgéo, o desprendimento, a imaginacao, o julgamento e por fim a interrogacéo.

Um exemplo segundo Sena e Martins (2007) é quando uma crianga de 2 ou 3 anos quer
alcancar aquele bolo que esta sobre a mesa. Sua percepcdo lhe informa que um banquinho

préximo a mesa lhe daria suporte para quase alcancar o topo dela. Falta apenas um pouco mais.
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Entdo, sua criatividade vai conduzi-la a observar ao redor e ver se ha algo mais que possa Ihe
"fornecer" o tipo de suporte de que necessita para eleva-la além da altura do banco. Ao encontrar
uma caixa de brinquedos, um “estalo” ocorre: se colocada sobre o banquinho, isso Ihe permitira
atingir a mesa e assim saborear o bolo.

N&o sendo menos importante a imposi¢édo dos limites para as criangas, pois é necessario
para 0 processo ser completo, como no exemplo citado acima, mostrar a crianga o perigo de
queda ao subir no banquinho em busca do bolo, sendo importante a conversa mostrando o
porqué de “ndo” poder, sdo fatores que desencadeardo o senso critico na crianga. (BARBOSA,
2006).

Incentivar as criancas a se posicionarem a respeito de uma situacdo, dando-lhe a
oportunidade de falar e expressar 0 que sente em relacdo a situacdo que se enquadra, com 0
objetivo de que se expressem, aumentando assim o senso critico e a abrangéncia na criatividade,

pois na maioria das situagdes as crian¢as nao tém a oportunidade de falar sobre. KAMII (1995).
=> Aprendizagem Partilhada

Segundo Costa (2018), o sucesso de uma instituicdo de ensino esta no desempenho de
seus alunos, ndo somente no quesito de disciplinas e conteido, mas num conjunto que vise
formar um cidaddo. Através de valores, senso critico, capacidade de discutir ideias e expor suas
opinides. Contudo, para a formagdo destes cidaddos o corpo pedagdgico da instituicdo deve
estar inteiramente unido, de forma a alcancar tal objetivo.

A partilha de ideias e a capacidade de solucionar problemas sdo expostos da melhor
forma, por isso a importancia do educador ao trazer temas dinamicos para a sala de aula. E no
caso, a aprendizagem € uma troca de saberes entre professores e alunos, criando um vinculo
favoravel para um bom desempenho das atividades em sala de aula (TAFFAREL, 1985).

Ainda para os autores referenciados acima, cabe aos professores trazerem para a classe
atividades que instiguem este processo de aprendizagem nos alunos, desenvolvendo senso

critico coletivo, contudo respeitando a individualidade e o tempo de aprendizagem de cada um.
=>» Ludicidade na Educacéo

Carmo e Veiga et al (2017) afirmam que a ludicidade é um tema bastante abordado nas
instituicdes de ensino, sabendo da importancia das brincadeiras e jogos para o desenvolvimento
cognitivo e social das criangas em processo de aprendizagem. Oportunizando aos alunos

expressarem-se, aprenderem regras e a realizar atividades em grupo.
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A brincadeira por si pode ser considerada universal, a crianca vai brincar estando em
um meio social, relacionando-se com outros sujeitos, 0 modo como brinca, com o que brinca e
do que brinca modifica-se culturalmente. (CARMO e VEIGA et all, 2017).

E um tema bastante abordado nas instituicdes de ensino, sabendo da importancia de
brincadeiras e jogos para o desenvolvimento cognitivo e social nas criangas em processo de
aprendizagem. Oferecendo-lhes oportunidade de expressarem-se, aprenderem a respeitar
regras, realizar atividades em grupo, dentre outras.

Como j& vimos, a brincadeira contribui para o desenvolvimento da crianga, podendo ser
em conjunto ou individualmente. E para Brougere (2010) a ludicidade vai além das brincadeiras
e jogos, mas esta ligada a toda atividade prazerosa que a crianca desenvolve.

Além do desenvolvimento do saber, a ludicidade trabalha as habilidades motoras das
criangas, um importante método para que haja também o desenvolvimento fisico, equilibrio e

linguagem corporal, incentivando e motivando os alunos. (BORBA, 2006).

4.2. INOVAGCAO NA EDUCACAO

Santos (1999) frisa que é necessario trazer a tecnologia e métodos de ensino que gerem
uma maior interacdo no ambiente escolar, aliados ao meétodo tradicional, pois, a unido do
conhecimento e de todos os processos que motivem e fomentem o interesse dos alunos pelo
ensino prestado deve andar juntos para conseguir alcancgar tal objetivo.

Portanto, ao aprender estamos passando por um processo de construgdo do proprio
conhecimento, sendo assim, percebemos que a tecnologia em sala de aula tem se configurado
como mais uma rede de possibilidades para essa construcdo. (BORGES e TAUCHEN, 2012
p.10).

Cada vez mais o cenario globalizado e capitalista obriga empreendimentos que se
enguadrem as atualidades e a criagdo de novidades para o desenvolvimento social e econdmico.
E quando se trata de ensino, ndo é diferente. A area requer cada vez mais novos processos de
inovacdo e qualidade no servico prestado. (BORGES e TAUCHEN, 2012)

Demo (2010) sustenta que o0 que mais importa € o conhecimento que se “inova
inovando” , em constante processo de questionamento e auto questionamento, ja que com a
inovacdo na educacdo, a producdo do conhecimento sofrera mudancas profundas, a comecar
por sua presenca na internet, pelo menos como informacéo. Demo (2010) considera que como
0 manejo da informacédo serd informatizado, ndo cabera mais ao professor apenas transmitir

informac&o e sim lidar com o saber pensar dos alunos e que a internet serd grande aliada como
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fonte e manejo da informacéo para transformé-la em “conhecimento vivo” (DEMO, 2010, p.
159).

Segundo Cunha (2001) sabe-se que a sala de aula deve ser explorada alem de aulas
tedricas, deve tratar o ambiente como um espaco de reproducgdo, interacdo e de criacdo. Tais
fatos mostram o lado positivo no ensino, gerando maior interesse e aprendizado por parte dos
alunos, em vista que, expandindo a interacdo entre professores e alunos.

Santos (1999) também aborda que a importancia da inovacdo do metodo pedagogico
adotado faz toda diferenca. A insercdo de jogos, tecnologias, ensino tradicional e multimidia

sdo ferramentas importantes para atuarem juntos com foco em melhores resultados na educacao.

O inovar dispde compromisso para a pratica educativa transforma-se em pano
de fundo para a constru¢do de novos conhecimentos dinamizados, ndo pelo
paradigma vigente, mas pela atividade docente vivenciada e repensada, sendo
este um dos pilares do professor para a inovacgéo. (BORGES E TAUCHEN,
2010, p.6)

A inovacdo na educacdo publica e privada faz-se necessaria para melhor eficiéncia e
desempenho dos alunos a fim de aumentar o processo criativo e de desenvolvimento positivo
nas instituicdes de ensino. (GOULART, 2011). A inovacdo pode ser gerada também pela
permanéncia, ou seja, um processo de renovagao constante (inovagao de sustentagéo). A outra
forma de inovagdo ¢ a disruptiva (gera mudancas radicais no ambiente)”. (AUDY e
MOROSINI, 2007, p. 510)

Conforme Danveres e Silva (2010), a problematica discutida deve atentar-se para 0s
professores em sala de aula, ou seja, suas praticas de ensino e método pedagogico, a rotina
mantida e como ocorre a juncdo entre a teoria e a pratica. Persistir nesse foco possibilitara que
praticas inovadoras introduzidas nas atividades pedagdgicas auxiliem o docente na
transformacéo dos procedimentos metodologicos tendo em vista o carater plural, complexo da

educacéo e das mudancas aceleradas de nossa atual sociedade.

=>» Industria 4.0

A ABDI (Agenda Brasileira para a industria 4.0) conceitua que as 3 primeiras
revolugdes industriais trouxeram a producdo em massa, as linhas de montagem, a eletricidade
e a tecnologia da informacao, elevando a renda dos trabalhadores e fazendo da competicao

tecnoldgica o cerne do desenvolvimento econdmico. A quarta revolugéo industrial, que terd um
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impacto mais profundo e exponencial, caracteriza-se, por um conjunto de tecnologias que
permitem a fusdo do mundo fisico, digital e bioldgico.

Assim, a ABDI resume a proposta e fenémeno principal de cada revolugéo, sendo que
que a Primeira Revolucdo Industrial é destacada a mecénica, por meio da qual concentrava-se
na energia mecanica e nos motores a vapor. Ela iniciou-se no final do século XVIII sendo a
mecanizacao da inddstria téxtil um dos casos mais conhecidos.

Ja a Segunda Revolucdo Industrial (Elétrica), caracterizava-se pela eletrificacdo da
fabrica e pela utilizacdo dos métodos cientificos de producgdo, culminando com a fabrica e
producdo em massa, cujo exemplo mais famoso é linha de montagem de Henry Ford em 1913.

A Terceira Revolucdo Industrial (Automacdo) que com o advento da tecnologia de
informacdo, foi possivel iniciar a terceira revolucdo industrial em que a informatizagdo
(computadores mainframe, computadores pessoais e a internet) entram na fabrica para
automatizar tarefas mecanicas e repetitivas. 1sso comeca a ocorrer a partir no século passado, a
partir dos anos 70, existindo até hoje

A Quarta Revolucéo Industrial (Inteligéncia Artificial, Robdtica Big Data e mais), sdo
propostas da Industria 4.0, que promete chegar com promessas inovadoras para todas as areas.
<http://www.industria40.gov.br/> (MINISTERIO DA INDUSTRIA, COMERCIO E SERVICOS,
GOVERNO FEDERAL)

Esta revolucéo da Industria 4.0 estd a provocar alteragdes profundas, ndo s6
na indastria, mas também na sociedade, na economia, nos valores, na forma
como nos relacionamos, como escolhemos os produtos e servi¢os, economia
compartilhada, inovagéo colaborativa, manufatura aditiva, as redes sociais, as
plataformas digitais, entre outras. (DA COSTA, 2017 p. 5-14).

Da Costa (2017) afirma ainda que o mundo anda a velocidades diferentes, aumentando
cada vez mais o fosso entre paises desenvolvidos e paises em desenvolvimento, entre indUstria
de vanguarda e as outras, € preciso entender as oportunidades e os riscos de forma a criar
vantagem competitiva.

= Metodologia STEAM

O método STEAM - Science, technology, engeneering, arts and math, (Ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes e matematica), vem sendo utilizado por varias escolas nos Estados
Unidos, e chegando ao Brasil sendo adotado por diversas institui¢cdes de ensino. Corresponde
em inserir e estimular a tecnologia dentro da sala de aula desde as primeiras séries. (OLIVEIRA,
2016)


http://www.industria40.gov.br/
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A necessidade de estar no mesmo patamar, atualizando-se conforme a era da tecnologia,
faz tal metodologia encaixar-se muito bem em todos os niveis de ensino, expondo problemas
reais para que os alunos resolvam de forma dindmica e multidisciplinar, exercem o
planejamento, colaboragdo, desempenho em equipe e individual. Neste processo o erro nao é
ignorado como na metodologia tradicional, mas é tratado e visto como um ponto a melhorar,
de forma a avaliar o aluno, identificando seus pontos fracos e fortes, oferecendo um ensino
personalizado.

Para Caron (2016), trata-se de uma integrada metodologia que tem por objetivo
desenvolver valores de acordo com a abordagem dos conteddos expostos, preparando nao
somente bons alunos, mas cidaddos para novos desafios da vida. Tal metodologia, trabalha em
varias areas no processo de aprendizagem, como por exemplo, investigar, descobrir, conectar,
criar e refletir. Os trabalhos sdo realizados de forma integrada e colaborativa, sendo auxiliado
pelo professor que deve ser referéncia e oferecer atividades que busquem desenvolver a
criatividade, habilidades sociais e culturais, comunicacao, colaboracéo, resolucéo de problemas

e pensamento critico.
=» O uso de novas tecnologias como método de inclusédo social

Com a alta da tecnologia no ambiente em que vivemos, precisamos estar antenados, pois
praticamente todas as atividades que praticamos diariamente envolvem-se de forma direta ou
indireta com a tecnologia. E a educacdo é diretamente influenciada e beneficiada por este
recurso.

No mundo globalizado e completamente conectado, ha a integracédo de diversas culturas,
porém muitas pessoas ainda ndo conseguem ter acesso as tecnologias, por questdo econémica
ou intelectual.

Para Darin (2016), o uso da tecnologia incentiva a socializacdo e interagdo com novas
pessoas, como as redes sociais por exemplo, de facil acesso e com uma interface facilitada. No
ambiente escolar, o uso da realidade aumentada auxilia na aprendizagem das disciplinas,
brinquedos e tablets sdo utilizados para aumentar o desempenho individual e coletivo dos
alunos.

Moreira (2006) define incluséo social:

Em um sentido mais amplo, a inclusdo social envolve também o
estabelecimento de condi¢des para que todos os habitantes do pais possam
viver com adequada qualidade de vida e como cidaddos plenos, dotados de
conhecimentos, meios e mecanismos de participacdo politica que os
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capacitem a agir de forma fundamentada e consciente. (MOREIRA, 2006,
p.1).

Segundo Alonso, Ferneda e Santana (2010) sabendo que pessoas com necessidades
especiais, com deficiéncia cognitiva ou qualquer outro tipo, deve ter o mesmo direito que as
demais criangas no acesso aos jogos e atividades tecnoldgicas, cabendo aos educadores a
sensibilidade de desenvolver da melhor forma possivel a adequacao da equidade das atividades,

promovendo a integracdo e inclusao.

4.3. COOPERATIVISMO, EMPREENDEDORISMO E EMPREENDEDORISMO SOCIAL

O cooperativismo parte do principio de ajuda mdtua, igualdade, transparéncia,
responsabilidade social e democracia, para gerirem a empresa de modo participativo e
democratico. (CECREM, 2018).

Kincheloe (2006) cita que a absorcdo do conhecimento € aumentada quando criancas
colocam em prética o que estdo aprendendo. Motivando esses alunos a realizarem as atividades
que lhe forem propostas, a fim de que haja fixac¢éo do conteido exposto, ofertando um ambiente
desafiador que lhes provocara criatividade, responsabilidade, buscar novos conhecimentos,
planejamento e realizacdo. Atuando com os outros alunos e com os professores, cooperando
para a realizacdo das tarefas e desenvolvendo as atividades solicitadas, trabalhando em conjunto

e visando apenas a melhoria do processo de entendimento para Si e para 0 grupo.

= Empreendedorismo

O empreendedorismo esta intimamente ligado ao processo de criacdo de um negdcio,
tendo iniciativa para implementé-lo, trabalhar para manté-lo sabendo dos reais riscos para a
tomada de decisbes. (SOUSA, MESNDES, CARVALHO,2017, p.5).

O empreendedor ¢ um lider nato, com caracteristicas de criatividade, capacidade de
realizar, inovador, que pense além de seus concorrentes, que seja capaz de transformar ideias
em oportunidades, visando alcangar o maior nimero de pessoas para que dé um lucro rentavel
ao seu negocio, a fim de crescer cada vez mais

A logica que se evidencia numa relacdo de mercado de trabalho é a do capital, e a forma
com que lidamos com ela pode provocar mudangas politicas e sociais. O empreendedor € aquele
capaz de desenvolver ideias enxergando novas possibilidades e inovando no ramo em que se

encontra, diferenciando-se dos demais. A mudanca esperada em relagéo ao empreendedorismo
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faz com que seja necessario uma crescente busca por novidades e criatividade, para que tirem

da rotina e cative quem busca pelo servico oferecido.

Podemos pensar no empreendedorismo como um valor que atua como
mediador na adesdo social a este contexto de trabalho, que é precério.
Enquanto valor que prega a ascensdo social através do proprio esforco, o
empreendedorismo elimina a mobilizagao social em busca de maiores direitos
e de acdo estatal. Ao invés disso, concentra 0s esforgos sociais na busca por
acOes empreendedoras enquanto forma de libertacdo da I6gica do capital, dado
que para se tornar empreendedor, é o individuo o responsavel por aprimorar
suas qualidades pessoais, de forma constante, j& que a consecugdo de um
negécio lucrativo, nesta perspectiva cultural, é de cunho pessoal. (ESTEVES,
2011, p.4)

Surge um novo conceito em que o empreendedorismo ndo visa somente o lucro e sim
causar impacto e transformacdo na sociedade em que estd inserido. O foco de
empreendedorismo social ndo limita-se a satisfacdo da empresa, pessoal ou do grupo que a
administra, esté voltada ao beneficio da comunidade, cujo principal objetivo é a fomentagdo da
igualdade e incluséo social. (SOUSA, MESNDES, CARVALHO, 2017).

O empreendedorismo nada mais é do que um desdobramento da ideologia neoliberal
que prega a liberacdo da economia e a quebra da regulamentacgéo social. (ESTEVES, 2011, p.
4).

= Empreendedorismo Social

(...)empreendedorismo social” foi desenvolvido por Bill Drayton, que criou e preside a
citada entidade, que identificou pessoas que tinham como desejo provocar mudancas sociais.
(ASHOKA, 2001, p.27).

Surge um novo conceito de que o empreendedorismo ndo visa somente o lucro e sim de
causar impacto e transformacdo na sociedade em que estd inserido. O foco de
empreendedorismo social ndo se limita a satisfacdo da empresa, pessoal ou do grupo que a
administra, esta voltada ao beneficio da comunidade, cujo principal objetivo é a fomentacao da
igualdade e incluséo social. (SOUSA, MESNDES, CARVALHO, 2017).

A visdo da empresa social é causar um impacto na sociedade em que mesma esta

instalada, a fim de beneficiar a comunidade.

O setor da economia social tem vindo assumir uma grande notoriedade nas
ltimas décadas. Este fenémeno social e econdmico advém dos diversos
problemas e necessidades sociais de enorme importancia que a sociedade
defronta atualmente como, por exemplo, o desemprego, a exclusdo social, a
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educacdo, crescimento sustentdvel, entre outros. Trata-se de responder a
necessidades sociais que ndo encontram oferta suficiente ou adequada nem no
sector privado nem no sector publico, mas no setor da economia social.
(MONZON, 2010, p. 21).

= Empreendedorismo na Infancia e na Escola

Consistente com um entendimento lato de empreendedorismo, transformar ideias em
acdes, a educacdo empreendedora ndo visa a preparacao de futuros empresarios, mas sim o
desenvolvimento de capacidades empreendedoras, em todas as criancas, para que elas
vivenciem uma cidadania ativa, participativa e critica. Educacdo empreendedora refere-se ao
desenvolvimento da capacidade para agir de modo empreendedor, valorizando-se atitudes e
comportamentos e ndo conhecimentos sobre modos de gerir um negécio. (FONSECA E
PEIXOTO, 2008)

Empreendedorismo é entendido como a transformacdo de ideias em agfes. O nivel
etario dos cidadaos a capacitar varia desde os primeiros anos do jardim-de-infancia, aos anos
finais do ensino bésico, das escolas profissionais, da formacao superior e mesmo depois, na
formacéo continua. (FONSECA, 2017, p.1)

Ainda para Fonseca (2017), independentemente da idade a se trabalhar o
empreendedorismo, faz-se necessario pois agrega valores sociais, intelectuais, formando um
cidaddo participativo e ativo dentro da sociedade em que estd inserido. Desenvolvendo
habilidades de comunicacdo, da partilha de ideias, da persuasao e da resolucdo de problemas.
O empreendedorismo vai além do que se pensa quando acredita-se em ser dono do proprio
negaocio.

Educar para o empreendedorismo pode ser realizado através do
desenvolvimento de projetos empreendedores que concretizam ideias dos
alunos e lancam as bases de uma educacdo empreendedora, que pode
complementar-se com conhecimento sobre empreendedorismo, para que 0s

jovens consolidem as suas competéncias como empreendedores. (FONSECA,
2017, p.2)

4.4. LOGICA COMPUTACIONAL

Nascimento (2016, p.5) conceitua que Logica Computacional: “E a ciéncia das leis,
ideias do pensamento e a arte de aplica-las a pesquisa e & demonstragdo da verdade”.
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Para Sousa (2011), a l6gica parte do pressuposto de que é qualquer processo racional ao
tirar conclus@es a partir de hipoteses. A ldgica de programacdo é essencial na confeccao de
sistemas e programas na area da informatica. A sequéncia légica para que tais programas sejam
desenvolvidos, € chamado de algoritmo, que é uma sequéncia de passos para executar uma
funcéo.

Um programa € uma das possiveis representacdes de um algoritmo. Para desenvolver
um programa é necessario seguir etapas, como: compreender o problema, adquirir uma ideia da
forma como um procedimento poderia ser resolvido, formular o algoritmo e representa-lo na
forma de um programa, avaliar 0 programa quanto a precisao e quanto ao potencial como
ferramenta para resolver outros problemas. (BONATO e TOLEDO, 2011)

Elabore um plano e entenda o problema, diz Ramos (2016), saber e conhecer a “receita”
que esta realizando, caso o erro for visivel, realize o plano para resolver. Se o problema for

desconhecido, considere as conexdes. Verifique o passo a passo do plano realizado.

= Pensamento Complexo

Na atual situacdo do ensino no pais, visando o futuro daqueles que dependem da
educacdo. A ciéncia ndo mais se limita a situacdes simplificadas, colocando a complexidade do
mundo em evidéncia todo o tempo, permitindo a expressividade de criagéo.

O pensamento complexo amplia as ideias para um olhar critico e criativo, em que 0
ensino e a aprendizagem contribuam para a formacdo dos estudantes. O desenvolvimento de
habilidades criativas deve ser capaz de levar os alunos a discutirem todos os aspectos da
sociedade. (SALICETI, 2015)

A ruina das bases que sustentavam o paradigma cartesiano simplificador
moderno e o fato de que o periodo atual ndo mais condiz com um paradigma
gue separa, gque hierarquiza, que abstrai e centraliza tudo, pde-nos diante do
imperativo de que um novo modelo precisa ser gestado e estruturado para dar
conta das demandas desta sociedade-mundo. (CHEROBINI e
MARTINAZZO, 2005, p.2).

Com a evolugdo e transformacdo acelerada da sociedade, é preciso criar ideias
inovadoras que favorecam a sociedade no &mbito cientifico, tecnolégico, cultural, politico e
econdmico. O conhecimento cientifico ndo é mais a unica forma de conhecimento. Um modo
de transdisciplinaridade que contribui para a religacdo dos saberes nas diversas areas de

pesquisa para fomentar o pensar, o criar, 0 comunicar e a formacao dos alunos. O pensamento
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complexo pode contribuir para este feito. Esta nova visdo de mundo exige-nos uma percepgao
que supere a estrutura disciplinar, a fragmentacdo dos saberes em areas especificas e a
simplificacdo da producao do conhecimento. (CHEROBINI E MARTINAZZO, 2005, p.3).

4.5. SCRATCH

Scratch € uma linguagem gréafica de programacao visual desenvolvida no MEDIA LAB
no Instituto de Tecnologia de Massachusetts com o objetivo de ser uma plataforma de facil
compreensdo e de grande desempenho com capacidade de aprendizagem para 0 usuario, um
software gratuito e criado em 2007. (NETO, 2013).

Assim, verificou-se que o Scratch parece ajudar a resolver os conflitos
cognitivos introduzidos pelos problemas encontrados pelos sujeitos discentes
na construcdo de seus proprios projetos. O Scratch, pode desta forma,
contribuir para o desenvolvimento do pensamento criativo evidenciado na
capacidade de solucdo de problemas, estimulando a (re)formulacéo, reflexdo,
(re)organizacdo de estratégias para atingir o objetivo proposto pelo proprio
estudante em seu projeto. (AMARAL e BRESSAN, 2015, p. 14).

Essa ferramenta encontra-se bem fundada e est4d sendo empregada em mais de 150
paises para as mais diversas areas do ensino. Denominado Scratch, o sistema permite, por
concepcao, levar o aluno a implementar jogos arrastando blocos pela tela de dispositivos.
(RESNICK, M ; BRENNAN,K, 2010)

O sistema pode ser adquirido gratuitamente na pagina da Internet do MIT para uso em
computadores pessoais, smartphones e tablets. E também pode ser acessado via

<https://scratch.mit.edu/download> por qualquer navegador. Na figura 1, € apresentada a tela

de programacao do programa Scratch.


https://scratch.mit.edu/download
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Figura 5 - Tela inicial do Programa Scratch

Apesar de ndo ser esta a destinacdo inicial da iniciativa do Scratch, ele vem sendo
adotado por alguns pesquisadores no ensino de outras disciplinas diferentes da programacéo.
Em matematica pode se citar o trabalho de Choi, B,. Jung,J.; Baek, Y. (2013). Nesse estudo,
preliminar, os autores concluem a viabilidade de se empregar o Scratch no ensino de
matematica, uma vez que com seu uso, & possivel desenvolver habilidades tais como

criatividade, solucéo de problemas e raciocinio ldgico.

=>» Scratch como ferramenta do despertar para inovacao

Melo (2011) apud Neto (2013) realga que por possuir uma interface de féacil
entendimento e que agrupa diversas formas de criacdo para o usuario, possibilita o ensino de
programacao e légica aos alunos trabalhando as principais estruturas de uma linguagem, como:
“varidveis, operadores, estruturas de decisdo e de repeti¢do e outros.”

Sendo assim, com o método inovador fazendo parte das ferramentas de ensino, sendo o
publico alvo desta plataforma os alunos da educacdo basica e fundamental, criando-se um
ambiente motivador e criativo, aproximando o usuario do sistema de programacéo. Atividades
praticas cativam as criancas e as prendem no assunto, motivando cada uma delas a respeito do
que esté sendo ensinado. (NETO, 2013).

A interface € intuitiva e 0 manuseio de suas ferramentas ndo requer comandos
complexos. Cabe salientar, ainda, que possui a opgdo da linguagem em
portugués. Todos os ambientes criados nessa linguagem sdo em duas
dimensdes (2D). (SAPIRAS, VECCHIA e MALTEMPI, 2015, p. 8)
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Contudo, a importancia de trabalhar a criatividade e inovacéo dentro da sala de aula na
educacdo publica faz necessaria para melhor eficiéncia e desempenho dos alunos a fim de
aumentar o processo criativo e de desenvolvimento positivo nas instituicdes de ensino.
(GOULART, 2011)

=>» Utilizacéo do Scratch na melhoria de performance dos alunos

Abordagem de ensino envolvendo aplicacdo de sistema computacionais e matematica
ndo € uma novidade. De fato, os estudos remontam de muito tempo com varios casos de sucesso
comprovados em sala de aula.

E notdrio constatar o melhor desempenho dos alunos quando as aulas sdo dinamicas e
diferentes da rotina escolar, deixando-os curiosos, motivados e agucando sua criatividade,
gerando assim um interesse continuo na metodologia de ensino. Por isso se faz importante a
inovacdo e criacdo de novos métodos que atuem desta forma no processo de aprendizagem dos

alunos.

Além disso, os resultados apontam para o uso das Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo como recursos na educagdo possuem grande interferéncia em
aspectos especificos do saber pedagdgico: o saber avaliar e o saber ensinar.
Participar do processo de construcao e ndo apenas comparar resultados de um
pré-teste e um pos-teste, algo que a abordagem etnografica permite,
enriquecendo a coleta de dados e sua analise que nao é apenas posterior ao seu
término, mas durante todo o processo, 0 que possibilitou uma avaliagdo
diagnostica e processual”. (AMARAL e BRESSAN, 2015; p.13).

Maltempi (2004) defende a construgéo de ambientes investigativos que contribuam para
o crescimento do aluno, no &mbito pessoal e curricular, em que seja impulsionado a criar. O
autor considera cinco etapas para potencializar a performance dos alunos: Dimensao
programatica, dimensdo sintbnica, dimensdo sintatica, dimensdo semantica e por fim, a
dimensdo social. Tais citagcbes contribuem para a fomentacdo na aprendizagem dos alunos
trazendo para a pratica os seus interesses a respeito da aprendizagem.

No ambito da educacdo e da aprendizagem informatizada na educacdo basica, 0
programa objetiva que os alunos desenvolvam pensamento criativo e motivacional por meio da
programacao adaptada ao método pedagogico. Sendo assim, visando a promogdo de interagdo
entre a crianga e o computador, o Scratch tem o objetivo de incentivar a aprendizagem da
programacao de forma intuitiva por meio da montagem dos blocos de comando. (BRESSAN e
AMARAL, 2015)
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4.5.1 - A utilizagéo do Scratch com os alunos do Projeto Ifisi

Para a utilizacdo do Scratch como ferramenta de ensino para os alunos do projeto Ifisi,
foi desenvolvido um plano de a¢6es para que pudesse ser criada uma metodologia que fosse o
lema principal do projeto: “Crianga aprende brincando e brincando ela ¢ feliz”. A partir dai foi

elaborada uma matriz curricular contendo os seguintes médulos:

I - Brincando com a Informatica: Historia da Computacdo (brincadeiras e desenhos
animados) / Conhecendo o Hardware e Software / Atividades ludicas de coordenacdo motora
com softwares especificos para direcionamento / Apresentacdo das figuras geométricas

abordando situaces relacionadas a forma, dimenséo e dire¢éo.

Il - Brincando com os Principios de Logica de Programacdo: O que é Linguagem de
Programacdao? / Compreendendo a forma como nos comunicamos com o computador
(programacdo ndo é bicho de sete cabecas) / Explicando as diferentes formas (linguagens) de
se comunicar com o computador / Brincando e vivenciando situag0es que necessitem de
instrugOes para serem realizadas / Aprendendo a ser organizado (As instru¢cdes computacionais
dependem de organizacdo) / Mostrando de forma ludica a analogia entre “codifica¢do” e
“leitura/escrita” / Compreendendo que existem diferentes caminhos para solucionar um
problema / Aprendendo de forma continua a pensar em diversas solu¢Bes para um mesmo
problema / Aprendendo a identificar solu¢cdes mais eficientes para os problemas e por Gltmo

Compreendendo o conceito de Algoritmo.

11 - Desvendando de forma divertida a Programagdo em blocos com a ferramenta
Scratch: O que é ferramenta Scratch? / Desenvolvimento da légica de programacao através de
jogos com a utilizacdo da ferramenta Scratch / Reconhecer algumas estruturas de programacao:
sequéncias, ciclos (loops), condicGes através da producdo de figuras geométricas /
Compreender o conceito de algoritmo — sequéncia de instrugdes / Compreender os conceitos de
ponto e grau / Compreender os conceitos de Pixel e RGB / Executar o Editor Scratch e mostrar
0s principais elementos: Stage (estudio/palco), Sprite (atores), BackDrop (Cenério), Script
(historia/roteiro), Motion (Movimento) e Sound (Trilha Sonora) / Plataforma Scratch;
Movimentacao e finalmente posicionamento espacial.

Observacao: Todos os conceitos serdo desenvolvidos com atividades ludicas.



46

IV - Trazendo a logica de programacédo em blocos para o cotidiano escolar: Aplicabilidade
da Linguagem de Programacao com ferramenta Scratch nas diversas areas do conhecimento:
Ciéncias Exatas, Ciéncias da Natureza e Humanas e Artisticas.

O conteudo do médulo | esteve vinculado a historia da informatica e o conhecimento de
questdes relativas a computacao, além de desenvolver a parte motora e habilidades espaciais e
matematicas. Os mddulos 1l e Il apresentam conceitos e praticas relacionadas ao
desenvolvimento do raciocinio logico para escrever programas de computador, ou seja,
exercitar a ldgica de programacdo em alunos do ensino fundamental ainda em fase de
alfabetizacdo. O modulo 1V, além de ser uma ferramenta para o aprendizado das diversas areas
do conhecimento, tem como objetivo principal preparar o aluno para vida. Vale ressaltar que
nesse mddulo focou-se mais na aplicabilidade na area de ciéncias exatas.

No quadro 1 é apresentado os docentes envolvidos nas aulas do Projeto Ifisi de cada

modulo.

Quadro 1 - Docentes envolvidos nas aulas do Projeto Ifisi

Madulo/Unidade SOMIEEE Professor(es)
Curricular Responsavel(eis)
BRINCAN'DO COMA Especialista em Profe_ssor Esp. !Dedro
INFORMATICA Informatica em Henrique Tomas
Educacao
BRINCANDO COM Mestre em  Gestdo | Professor Msc. Marcio
OS PRINCIPI10S DE Organizacional; Silva Andrade
LOGICA DE Especialista em
PROGRAMACAO Informatica em Professor Esp. Pedro
Educacao Henrique Tomas
DESVENDANDO DE Mestre em  Gestdo Prof Msc. MArci
FORMA DIVERTIDA Organizacional; S'rlo :i‘:};rajz areto
- iali ilv
A PROGRAMAGAO IEsfpecw}lllsta em
EM BLOCOS COM A nformatica em
Educacio Professor Esp. Pedro
FERRAMENTA . .
Henrique Tomas
SCRATCH
TRAZENDO A Mestre em  Gestdo | Professor Msc. Marcio
LOGICA DE Organizacional; Silva Andrade
PROGRAMACAO EM Especialista em
BLOCOS InformaNtlca em Professor Esp. Pedro
Educacao Henrique Tomas

Fonte: Dados Projeto Ifisi
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O projeto foi contemplado pelo acompanhamento e a consultoria técnica de trés
professores orientadores da UFG - Unidade Cataldo. Foram feitas visitas técnicas “in loco”
custeadas pelo projeto.

Os professores colaboradores externos foram os professores: Dra. Adriana Santos Prado
Sadoyama, Dr. Marcelo Henrigque Stoppa e o Dr. VVaston Gongalves da Costa, ambos detentores
de amplos saberes nas areas de Educacéo e Tecnologia da Inovacéo.

=> Avaliagdo do Processo Ensino/Aprendizagem no Projeto Ifisi.

A avaliacdo na concepc¢édo formativa foi feita de forma diversa e multipla. O processo
foi realizado por meio de avaliagbes qualitativas utilizando 0s seguintes instrumentos e
atividades a saber: realizacdo de tarefas de forma ludica, oficinas e aplicacdo pratica dos
conhecimentos em laboratdrios, unidades de producéo e unidades referenciais comunitarias. O
docente ficou livre para a distribuicdo e aplicacdes destes instrumentos avaliativos.

A frequéncia dos alunos nas atividades escolares era obrigatéria, considerando-se
reprovado o aluno que ndo comparecer a, pelo menos, setenta e cinco por cento (75%) da carga
horéria total do curso, compreendendo aulas tedricas e/ou praticas.

O curso teve como objetivo a formacéo critica e técnica de forma ladica, principalmente
no que tange a formacao de agentes multiplicadores em aprendizagem criativa, ndo tendo como
foco principal a certificacdo formal.

Caso aluno nao apresentasse a frequéncia minima exigida e nao se interessasse pelas
atividades desenvolvidas, seria reprovado no curso. Em caso de ndo comparecimento do aluno,
logo apos a efetivacdo da matricula, durante o periodo de uma semana de atividades escolares,
seria considerado desistente, exceto mediante apresentacdo de justificativa legal protocolada
junto a Coordenacédo Pedagdgica do projeto, dentro do prazo de até quarenta e oito (48) horas,
a contar do primeiro dia de aula perdido, respeitando o limite de vinte e cinco por cento (25%)
da carga horaria prevista para o curso.

Para os casos de faltas justificadas, a coordenacéo pedagdgica e o professor, em comum
acordo, estabeleceriam formas de reposicdo da perda de contetdo de algum modulo, ndo
causando prejuizo algum ao aluno e nem contando como hora extra.

Os alunos classificados em lista de espera poderiam ser chamados para preenchimento

das vagas remanescentes do curso.



=>» Laboratério de Informatica para as aulas.
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Quadro 2 - Laboratério de Informatica para execucdo das aulas do Projeto Ifisi

Laboratério (ne e/ou nome)

Area (m?)

m2por estacao

m? por aluno

Laboratério

54

2,7

1,3

Descricao (Software Instalado, e/ou outros dados)

Sistema Operacional Windows Vista Business, Windows 10, Sistema Operacional Linux.

Equipamentos (Hardware Instalado e/ou outros)

Qtde.

Especificagdes

15 Processador Core2duo E8400 3.0Ghz 6MB Cache L2, memdria DDR2, 800 4GB,
HD 160GB, Gravador de DVD, teclado/mouse, monitor LCD 17.

01 Projetor Multimidia: Distancia de Projecdo: 1,5 A 10 M; Tamanho da tela de
projecédo: 0,86 A 6,6 M; Dimensfes (L x A x P): 220 x 71 x 178 MM; Alimentagdo:
100 - 240 VAC, 50/60 HZ, 2,5 A; Consumo de energia:
Padrdo 260 W — Econémico 210 W — Stand by <5 W

Marca: LG - Modelo: DS325-JD

Fonte: Dados Projeto Ifisi
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=> Algoritmos desenvolvidos com os alunos do Projeto IFISI.

Figura 6 — Tela e Script de animacédo no Programa Scratch

[, Scratch 2 Offline Editor |
GEERE @ Auvov Editarv Dicas Sobre A i
[:;N JENIFER GONGALVES GOUVEIA MARTINS Ju @ Scivts | Faasias | Sons
St L ™ [ wormento|f ERIE !
\_ N = IAparéncwa IComro\e i
\ K 7 ‘ ISnm ISensnres x: -109
I Caneta I Operadores -

I\laﬂéuels IMa\s Blocos
mova €D passos
gire (4 €5 graus

gire ¥) €8 graus

# % Agradeco também tados 03 envolvidos com esse maravilhoso projeto! fred 6 T o)

a ra x: g & -
R SR i por @) scy até x @TE

Alores Novoator: @ / & 3
:
ozl |
pac At adicione §1) a v

¥ -1049
y: -15

quando diicar em

Hoje eu wou para o Ifisi & assim aprenderei a criar varias coisas diferentes com as aulas! ooy E segundos

diga

Fonte: Dados do Projeto Ifisi

Na figura 6 foi apresentada uma tela de uma animagao contendo um “script” (algoritmo)
desenvolvido no programa Scratch, cuja finalidade foi demonstrar a animagdo de um mondlogo
de um “ator” (figura do Scratch). Nele pode-se notar que de maneira simples a crianca

conseguiu criar um lago com uma estrutura de repeticdo além de sincronizar o texto da

animacao.



Figura 7 - Tela de game criado no Scratch
% Scratch 2 Offline Editor

BEPSI] © Amuvov EditarY Dicas Sobre LtHNO
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[:;m BRENDA E EMILI - ® Scripts | Fantasias | Sons
e ¥ e
\\ N = IAparéncla ICnmrme
[Ny (] I som [ sensores
\ / [ caneta J operadores
[ vaniveis [ vais Biocos

mova passos
gire (4 graus.

quando a teda s for pressionada

gire ) €8 graus aponte para a direcio EETRD graus

quando a tecda s for pressionada quando a tecda d  for pressionada

aponte para a direcio €l graus

aponte para a direcio EEIM graus

v para x: ETED y:

LR LY destize por @) seg até x: EFE)

Atores Novo ator: Q / E"I (o]

w5 Gl G
Cat?

Palco
2 pangs de fundo adicione 1) a v

—
a/am

Mouse

mude o estilo de rotagio para|# Q=Q

Fonte: Dados do Projeto Ifisi

Na figura 7 foi demonstrado a tela geral de um jogo desenvolvido no programa Scratch.
As criangas denominaram o jogo de “Pega-pega” e sua finalidade era um dos jogadores tentar

capturar o rato controlado pelo outro usuario. Na interface do jogo elas programaram com

Scracth uma maneira para que duas pessoas pudessem jogar, sendo uma controlando o gato e o

outro jogador o rato.

Figura 8 - Script (Algoritmo) do gato do game “Pega-pega”

quando dicar em m

mude o estilo de rotacdo para em todas as diregies

x 311
sempre y: -200

mova Q) passos

quande a tecla w  for pressionada quando a teda = for pressionada

t direcs =
e i |re1;an'mgrau5 aponte para a direcio QDL graus

quando a tedla = for pressionada quando a tedla d for pressionada

aponte para a diret;ﬁnmgraus aponte para a direc;ﬁn'mgraus

Fonte: Dados do Projeto Ifisi
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Na figura 8 foi apresentado um script para a movimenta¢ao do gato no jogo “Pega-
pega”. Observou-se que no algoritmo foi programado as teclas W e S para movimentar para

cima e para baixo e as teclas A e D para a esquerda e direita.

Figura 9 - Script (Algoritmo) do rato do game “Pega-pega”

quando dicar em L‘

mude o estilo de rotacio para em todas as direcdes

X 232
y: =215

e tocando em Cat?2 7 _ antSo

diga m por E segundos

mova QY passos

quande a tecla seta para baixo for pressionada

aponte para a direcao BN graus

quando a teda seta para a direita for pressionada

aponte para a direc;ﬁnmgraus

quande a teda seta para a esquerda for pressionada

aponte para a direu;inmgraus

quandoe a teda seta paracima for pressionada

aponte para a direc;ﬁnmgraus

Fonte: Dados do Projeto Ifisi

Na figura 9 foi apresentado um script para a movimentagao do rato no jogo “Pega-pega”.
Observou-se que no algoritmo foi programado as teclas : seta para esquerda, seta para direita,
seta para baixo e seta para cima, para a movimentacao do rato.

Outra observacao ¢ que foi criado um laco de repeticdo, além da condicdo de que se o
rato fosse capturado pelo gato no jogo, iria aparecer a mensagem: “Al” na tela por dois
segundos. Nessa atividade além de resolverem um algoritmo para 0 jogo, as criangas
trabalharam a parte de diregdo das figuras utilizando conceito de &ngulos e orientacdo baseada

no plano cartesiano.
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=>» Atividades desenvolvidas no Projeto Ifisi

As imagens a seguir, ilustram algumas das diversas atividades desenvolvidas no Projeto

Ifisi, destacando oficinas, brincadeiras e palestras que as criancas participaram.

Figura 10 - Laboratdrio de Informéatica no CEU das Artes

Fonte: Projeto Ifisi

Fonte: Projeto Ifisi
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Fonte: Projeto Ifisi
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Figura 14 - Criando jogos no Scratch

Fonte: Projeto Ifisi

Fonte: Projeto Ifisi
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Figura 16 - Oficina de Robotica no dia das Criancas

Fonte: Projeto Ifisi

Fonte: Projeto Ifisi



56

Figura 18 - Oficina de Impressdo 3 D

Fonte: Projeto Ifisi

m a Policia Militar Minas Gerais

Figura 19 - Palestra sobre Violéncia Infantil co
d y o

Fonte: Projeto Ifisi
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~ Figura 20 - Oficinas e brincadeiras no dia da crianca

Fonte: Projeto Ifisi
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Figura 22 - Plantando arvores no CEU das Artes

Fonte: Projeto Ifisi

Figura 23 - Certificacdo da Turma 2018

ot
Fonte: Projeto Ifisi
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5. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste projeto de pesquisa, alguns procedimentos metodologicos
foram utilizados, na ansia da obtencdo de respostas as perguntas de pesquisa, bem como para
atingir os objetivos do estudo proposto, com um levantamento bibliogréfico sobre inovagéo de
processos na educacdo, utilizacdo de softwares educativos em sala de aula, aprendizado de
l6gica de programacdo de forma ludica, fomento de competéncias empreendedoras e de
lideranca atraves do uso de ferramentas tecnoldgicas.

Segundo afirmam Gondim e Lima (2006), o processo metodologico explicitara “as
questdes norteadoras e estratégias que serdo utilizadas para a abordagem empirica do objeto.”

A metodologia desta pesquisa é baseada no trabalho de Jestus Moreno Ledn e Gregorio
Robles, intitulado “Desenvolvendo o Pensamento Matemdtico com o Scratch: uma experiéncia
com alunos do 6° ano” (traduzido), pesquisa realizada com alunos do 6° ano da escola da
Candelaria Hacienda localizada no municipio de Lorica, departamento de Cordoba da
Coldmbia.

Os estudos de Jesus Moreno Leon e Gregorio Robles (2015), apresentam uma pesquisa
projetada para testar se 0 uso da programacgdo com Scratch poderia ter um impacto positivo
sobre os resultados de aprendizagem dos alunos em suas habilidades matematicas, cujos
resultados foram positivos, havendo um aumento estatisticamente significativo na compreenséo
dos processos matematicos no grupo experimental, que receberam o treinamento de

programacdo com a ferramenta Scratch.

5.1. PERGUNTA DA PESQUISA

Para Gondim e Lima (2006, p.60), a construgdo e definicdo de um tema de pesquisa esta
intimamente relacionado aos interesses e inquietacdes do pesquisador, uma vez que envolve
conhecimento e interesse prévio sobre o assunto. Os autores partilham da ideia de que “uma
boa forma de proceder ¢ transformar o tema em uma pergunta de partida” (GONDIM e LIMA,
2006; p.61).

O presente projeto pretende responder a seguinte pergunta de pesquisa: A utilizacdo e o
ensino da l6gica de programacdo através do uso da ferramenta Scratch podera ajudar a melhorar

o rendimento escolar dos alunos de 07 a 11 anos de idade de escolas publicas?
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5.2. LOCUS E UNIVERSO DA PESQUISA

O universo amostral é requisito de extrema importancia para a selecdo do estudo de
caso. Gondim e Lima (2006, p.64) apontam que “¢ preciso escolher adequadamente a populagéo
a ser estudada, considerando a viabilidade de acesso a ela”. Com base nisso, a escolha da
entidade participante do estudo de caso foi feita intencionalmente.

A pesquisa foi realizada no Projeto Ifisi (Oficina de Ideias), especificamente em um
projeto de extensdo parceria publico-privado, junto ao Sicoob Credigerais, para ensino de ldgica
de programacéo de forma ludica, através da ferramenta Scratch com alunos de 07 a 11 anos das
escolas publicas de Paracatu — MG.

Atualmente o projeto Ifisi acontece no CEU das Artes, entidade subordinada & Secretaria
Municipal de Agéo e Desenvolvimento Social e com os alunos da Escola Estadual Professor
Josino Neiva, ambas entidades situadas em um local caracterizado como de risco social
denominado Bairro Bom Pastor, na cidade de Paracatu- MG. O projeto acontece uma vez por
semana no periodo vespertino, ou seja, no contraturno ao horario normal de aula dos alunos
participantes do Ifisi. VVale ressaltar que os participantes do projeto ndo recebem bolsas e ndo é
necessario pagamento de qualquer énus. Todo o material de consumo utilizado no Ifisi, sdo
custeados pelo parceiro financiador da pesquisa denominado Cooperativa de Crédito do Norte
e Nordeste de Minas Gerais — Sicoob Credigerais e com professores, técnicos administrativos
e alunos voluntérios.

Visando a viabilizagc&o dos resultados da pesquisa, foi realizado o estudo em trés etapas
distintas.

Na primeira etapa, foi feita a revisao bibliografica do assunto para o aprofundamento do
problema a ser estudado. Nesta etapa, objetivou-se identificar e caracterizar conceitos
importantes como Educagdo, Ensino Fundamental, Aprendizagem Criativa, Inovacoes
Pedagogicas, Inovacdes Tecnoldgicas na Educacdo, Cooperativismo, Metodologia STEAM,
Pensamento Computacional, Scratch e Cultura Empreendedora em sala de aula.

Na segunda etapa, ocorreu 0 desenvolvimento do projeto de extensdo em
LETRAMENTO EM PROGRAMACAO NAS ESCOLAS PUBLICAS DA CIDADE DE
PARACATU - MINAS GERAIS: o uso da ferramenta de programacéo Scratch de forma ludica
com 15 criancas de 07 a 11 anos de idade. Vale ressaltar que esse projeto foi realizado no CEU

das Artes com alunos de escola publica.
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Segundo alerta Goldenberg (1997, p.86), “o pesquisador precisa ter em mente que cada
questao precisa estar relacionada aos objetivos de seu estudo”, dentro de um processo logico de
melhoria.

Neste momento os atores (alunos) participantes foram submetidos a avaliagdes sobre a
assimilacdo de conteldo e desenvolvimento individual, tanto no projeto quanto fora dele,
através de questdes de conteddo de raciocinio l6gico matematico.

Esse modelo de avaliacdo apds submetido a um teste piloto, em que foram realizados
pré-testes para calibracdo e correcdo dos possiveis desvios da ferramenta de coleta de dados.

Gil (2002, p.119) salienta que varios pesquisadores descuidam da importancia desta
fase, mas s6 depois dela os instrumentos estardo validados para o levantamento.

A amostra utilizada nessa pesquisa € ndo probabilistica e todo o universo pesquisado,
baseando essa escolha numa estratégia considerada adequada pelo pesquisador. Neste tipo de
critério de amostragem, “o pesquisador escolhe propositalmente os elementos que fardo parte
da amostra” (BRUNI, 2008, p.178Db), uso da técnica justifica pelo tamanho da amostra.

Nesse momento, também foram verificados os indices descritivos obtidos da anélise
estatistica das notas dos alunos.

A terceira etapa do projeto constituiu-se no fechamento do tema investigado com a
analise dos resultados qualitativos e quantitativos obtidos na pesquisa.

Neste momento, foram apontados também as limita¢6es da pesquisa.

5.3. ABORDAGEM DA PESQUISA

A abordagem metodoldgica que norteou esse projeto de pesquisa teve uma natureza
qualitativa e quantitativa que incluiu um desenho de estudo de pré-testes e pds-testes com
ambos 0s grupos: experimental (com a intervencdo da aprendizagem criativa, com aulas de
l6gica de programacdo de maneira ludica com Scratch no projeto Ifisi- Oficina de Ideias) e
controle (alunos com mesma faixa etaria, estudantes da Escola Estadual Professor Josino Neiva
que ndo foram intervertidos pelas ferramentas do grupo experimental).

Segundo Goldenberg, a integracdo da pesquisa qualitativa e quantitativa permite ao
pesquisador fazer o cruzamento das conclusdes obtidas “de modo a ter maior confianga que
seus dados ndo sdo produto de um procedimento especifico ou de uma situagdo particular”
(GOLDENBERG, 1997, p. 62).

Em relacdo aos seus objetivos, o presente estudo foi classificado como uma pesquisa

exploratdria, pois tem como natureza essencial a descoberta de ideais e intui¢fes através de
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métodos de pesquisa flexiveis de modo que a consideracdo de varios aspectos de um mesmo
fendmeno fosse permitida.

De acordo com o delineamento a pesquisa foi classificada como um estudo de caso,
orientada pela técnica da pesquisa-acdo. A pesquisa-acdo conforme afirma Thiollent (1988) é
um tipo de investigacdo social com base empirica que é concebida e realizada em estreita
associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos
de modo cooperativo ou participativo.

Segundo os procedimentos de coleta de dados, a investigacdo transformou-se numa
pesquisa de campo, em que as informacdes foram buscadas, “no qual o pesquisador sai a campo
para conhecer determinada realidade, no interior da qual, usando os instrumentos e técnicas ja
especificados, coleta dados para sua pesquisa” (Doxsey & De Riz, 2003, p. 38-9 apud
GERHARDT,; SILVEIRA, 2009, p. 80).

5.4. INSTRUMENTO DE COLETA DOS DADOS

Os instrumentos utilizados para a coleta dos dados foram duas provas confeccionadas
através de um banco de questdes fornecidos pelo Ministério da Educacdo (MEC) para avaliar o
desempenho e competéncias dos alunos nos processos matematicos e raciocinio ldgico, antes e
depois da intervencdo pesquisada, para os dois grupos: experimental e controle no inicio do
projeto. Foram escolhidas 32 (trinta e duas) questdes condizentes a faixa escolar dos atores
envolvidos, por professores de matematica e pedagogos de escolas da rede publica de ensino, e
logo apos, foram criadas 02 (duas) provas abrangendo conceitos matematicos norteados nas
seguintes dimensdes: espaco e forma, numeros e operacdes, tratamento da informacao,
grandeza e medidas.

A primeira avaliacdo diagnostica dispds de conceitos basicos matematicos distribuidos
da seguinte maneira:

v' Espago e forma - célculo de éareas, calculo de perimetro, construcdo de solidos
geomeétricos, composicdo e decomposicao, figuras planas, percepcdo de elementos
geomeétricos;

v Grandeza e medidas - instrumentos de medicdo, medidas de comprimento;

v" Numeros e operac0es - adi¢cdo e subtracdo, divisdo, fracdo de quantidade, operacdes com
numeros decimais, operagfes e 0 sistema monetario brasileiro, sistema decimal,

situacOes problema envolvendo multiplicagéo e subtragéo;
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v Tratamento da informacao - leitura e interpretacdo de gréaficos.

A segunda avaliacdo diagnostica, de maior grau de complexidade matematica, foi

composta pelas mesmas dimensdes cobradas na primeira avaliacao:

v' Espaco e forma - calculo de area de figura plana em malhas, calculo de perimetro,
construcdo de solidos geométricos, composicao e decomposi¢éo, identificacdo e célculo
de area de figura plana, identificacdo e classificacdo de figuras planas, identificacdo e
classificacéo de figuras planas;

v' Grandezas e medidas - calculo de distancia, resolucdo de situagdes-problema que
requeriam transformacdes de medidas;

v" Numeros e operacdes - formulacdo e interpretacdo de situacGes-problema envolvendo
as quatro operacdes, formulacdo e interpretacao de situacfes-problema envolvendo as
quatro operacdes, identificacdo e representacdo de nimeros decimais, porcentagem em
contextos significativos, poténcia de numeros naturais, operagdes com numeros
decimais;

v' Tratamento da informacdo - interpretacdo de graficos de colunas, interpretacdo de
tabelas, situacbes-problema envolvendo interpretacdo e representacdo de espaco e
desenhos.

As questbes de cada avaliacdo foram distribuidas de forma aleatéria para evitar o

norteamento de raciocinio Idgico.

A prova final foi aplicada ao final do projeto para os dois grupos e analisado através da
comparagao dos resultados se houve melhora no desempenho dos alunos do grupo experimental
depois da “intervenc¢do” com as aulas de Logica de Programagdo com Scratch.

Além disso, a escola estadual Professor Josino Neiva também foi solicitada a fornecer
dados sociodemograficos dos alunos participantes bem como suas notas para estudos

posteriores.

5.5. RECRUTAMENTO DOS SUJEITOS DA PESQUISA

A escolha dos elegiveis para a pesquisa obedeceu a alguns critérios de inclusdo e
exclusdo, tanto para a participacdo no pré-teste do questionario quanto para as avaliacGes do
grupo experimental e controle, sendo que o recrutamento foi feito de formas distintas.

Os alunos participantes da pesquisa tiveram como critérios de inclusdo a participacao
no projeto de extensio em LETRAMENTO EM PROGRAMACAO NAS ESCOLAS
PUBLICAS DA CIDADE DE PARACATU - MINAS GERAIS, com idade de 7 a 11 anos. O
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objetivo de ter critérios de inclusdo e exclusdo na escolha dos participantes foi indispensavel
para ajudar a responder de forma eficaz a pergunta da pesquisa.

E importante frisar que o grupo controle foi composto por alunos da mesma escola,
série e faixa etaria que ndao foram selecionados para o projeto Ifisi. Os alunos do grupo
experimental foram selecionados pela diregdo do CEU das Artes no limite de vagas do projeto,
que sdo 15 criancas que atenderam os seguintes requisitos: eram alfabetizadas (saber ler e
escrever), faixa etaria de 07 a 11 anos, eram cadastradas no cadastro Unico. Ja do grupo controle
foi selecionado pela diregdo da Escola Estadual Professor Josino Neiva, atendendo os mesmos

critérios do grupo experimental.

5.5.1 — Critérios de Inclusao e Exclusdo dos participantes

e Critérios de Inclusao

- Grupo Experimental: Serem alfabetizados (saber ler e escrever), serem inscritos no cadastro
unico de faixa etéaria de 07 a 11 anos.
- Grupo Controle: Serem alfabetizados (saber ler e escrever), serem inscritos no cadastro
Unico de faixa etaria de 07 a 11 anos.
- Participantes interno e externos do projeto: Ter contato com o0s alunos do grupo

experimental para mensurar sua participagao no projeto.

e Critérios de Excluséo

- Grupo Experimental: N&o serem alfabetizados (saber ler e escrever), ndo serem inscritos no
cadastro Unico, ndo estar na faixa etéria de 07 a 11 anos, limite de vagas do projeto Ifisi.

- Grupo Controle: Ndo serem alfabetizados (saber ler e escrever), ndo serem inscritos no
cadastro unico, ndo estar na faixa etéria de 07 a 11 anos.

- Participantes interno e externos do projeto: Néo terem o contato com os alunos do grupo

experimental para mensurar sua participagao no projeto.

5.6. CONSENTIMENTO E ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Os individuos elegiveis para o pré-teste da pesquisa baseado no critério de inclusdo

foram convidados a participarem da pesquisa pelo pesquisador principal. As respostas ao pré-
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teste foram feitas na forma escrita. Neste momento, apresentou-se informacdes sobre a pesquisa
(objetivos, riscos, beneficios e procedimentos que seriam submetidos).

Confirmado o desejo de participar voluntariamente da pesquisa, providenciou-se a
entrega da copia do termo de consentimento livre e esclarecido para a leitura e a interpretacéo
do seu conteldo, sendo que, concomitantemente todas as duvidas ficaram esclarecidas. SO
entdo, com a assinatura do termo é que formalizou-se a participacdo do individuo na pesquisa.

Os participantes que tiveram caracteristicas compativeis com o0s critérios de
elegibilidade a pesquisa, tanto os individuos do grupo experimental e controle foram
recrutados pelo pesquisador principal com a colaboracdo da direcdo da Escola Estadual
Professor Josino Neiva e CEU das Artes, através de um convite impresso que os alunos
entregaram aos seus responsaveis. Somente estavam credenciados a aplicacao dos instrumentos
os individuos cujos responsaveis aceitaram e assinaram o Termo de Consentimento de Livre e
Esclarecido e os menores o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido. O mesmo
procedimento foi efetuado ao grupo denominado participantes internos e externos do Projeto
Ifisi (alunos, professores, diretores, supervisores, tutores, pais ou responsaveis, etc) para
mensurar a qualidade do projeto Ifisi e se houve melhorias nos alunos participantes quanto ao

seu rendimento escolar e comportamental.

5.7. PROCEDIMENTQOS

Todos os procedimentos que foram realizados neste projeto de pesquisa, atenderam
rigorosamente a Resolucéo n° 466, de 12 de dezembro de 2012, que trata das diretrizes e normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos (SAUDE, 2013). A pesquisa foi
cadastrada na Plataforma Brasil e aprovada pelo comité de ética sob o0 PARECER de N°:
2.970.842, com CAAE: 94964318.7.0000.8409 ratificando o credenciamento da Cooperativa
de Crédito do Norte e Noroeste de Minas Gerais como agente patrocinador principal, antes da
aplicacdo dos questiondrios ou qualquer intervencao relacionada a seres humanos.

Para o andamento da pesquisa, foi realizada uma analise criteriosa dos documentos de
todos os alunos envolvidos no estudo de caso que obtiveram de seus respectivos representantes
legais o aceite do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e o Termo de Assentimento
Livre Esclarecido. Esta acdo justificou o uso da amostragem intencional ou proposital, que ndo
é probabilistica, baseando essa escolha na estratégia considerada adequada pelo pesquisador.
Neste tipo de critério de amostragem, “o pesquisador escolhe propositalmente os elementos que

fardo parte da amostra” (BRUNI, 2008, p.178b), no caso, 0 nimero de ingressantes no curso.
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Aplicados os instrumentos de pré-testes e pos-testes em ambos 0s grupos: experimental
(com a intervencdo da aprendizagem criativa, com aulas de l6gica de programacao de maneira
ludica com Scratch no projeto Ifisi- Oficina de Ideias) e controle (alunos da mesma faixa etaria,
estudantes de escola publica que ndo foram intervertidos pelas ferramentas do grupo
experimental).

Foi aplicada uma prova em uma sala de aula da Escola Estadual Professor Josino Neiva
com duracao de 60 minutos para avaliar o desempenho e habilidades dos alunos nos processos
matematicos e raciocinio l6gico para os dois grupos: experimental e controle no inicio do
projeto.

No final do projeto também ocorreu a aplicacdo de uma nova avaliacdo para os dois
grupos no mesmo local e duracédo da primeira, com intuito de analisar e comparar os resultados
utilizando ferramentas descritivas para comprovacgéo se houve melhorias no desempenho dos
alunos do grupo experimental depois da “intervengdo” com as aulas de Logica de Programac@o
com Scratch.

Depois de aplicadas as avaliages, elas foram submetidas a dois processos de analises
distintas. Em um primeiro momento, pela conferéncia e organizacgéo das ferramentas aplicadas,
e, apos a constatacdo da ndo ocorréncia de falhas no processo investigativo, promoveu-se 0
segundo momento em que 0s questionrios e avaliacdes com suas respectivas respostas foram
transferidas para softwares livres estatisticos e de planilhas eletronicas, para configuracdo e
analise estatistica das varidveis pesquisadas. Logo apds, como critério de rigor metodologico

promoveu-se uma nova verificacdo de possiveis inconsisténcias para o tratamento dos dados.
5.8. TRATAMENTO DOS DADOS

Para responder a pergunta da pesquisa e atender aos objetivos propostos, foram usadas
técnicas estatisticas de Anélise Multivariada e da Analise Confirmatoria.

Primeiramente, serdo apresentadas as estatisticas descritivas de todas as variaveis do
estudo.

Por se tratar de varidveis qualitativas e quantitativas, a distribuicdo das respostas se deu
por meio de tabelas de frequéncias, por meios das quais observou-se 0s pesos e as frequéncias
relativas percentuais de cada categoria de resposta dos questionarios. A confiabilidade dos itens

do questionario, foi avaliada por meio do coeficiente de alfa de Cronbach.
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O uso do célculo do coeficiente de alfa de Cronbach foi efetuado apos a aplicagdo das
avaliacOes, para a confirmacéo da inexisténcia de homogeneidade das questdes envolvidas nos
instrumentos avaliativos.

A fidedignidade da escala, através da anélise do Alfa de Cronbach, foi verificada através
da formula, em uma planilha construida no programa Microsoft Excel 365®:

k = é o nimero de itens do questionario,
% = € a variancia de cada item,
st = é a variancia total do questionario, sendo a soma de todas as variancias

Onde:

Nos doutos ensinamentos de Maroco, Garcia-Marques:

O coeficiente alfa de Cronbach foi apresentado por Lee J. Cronbach, em 1951, como
uma forma de estimar a confiabilidade de um questionario aplicado em uma pesquisa.
o alfa mede a correlagdo entre respostas em um questionario através da analise do
perfil das respostas dadas pelos respondentes. Trata-se de uma correlagcdo média entre
perguntas. Dado que todos os itens de um questionario utilizam a mesma escala de
medicdo, o coeficiente a ¢ calculado a partir da varidncia dos itens individuais e da
variancia da soma dos itens de cada avaliador (MAROCO; GARCIA-MARQUES,
2013).

A confirmacéo de que o uso do alfa de Cronbach ao modelo em estudo é relevante
justificou-se pelos resultados obtidos ap6s seu calculo.

Conforme salienta Andrade (2015) o valor do alfa possui variagéo entre 0 (zero) e 1
(um), sendo que, o alfa igual a zero remete a um grau de homogeneidade igual a zero. Outros
valores, quando forem encontrados, se classificam da seguinte forma: quanto mais proximo de
zero, menor a homogeneidade psicométrica do alfa. A caracterizacdo de relagdo homogénea
entre as questdes serd aceitdvel quando estiver entre 0,6 e 1,00. Com esses valores, 0
questionario seria aceito.

No estudo em questdo a intencdo é inversa. Os valores encontrados no alfa de
Cronbach deverdo ser menores que o aceitavel para descredenciar possiveis relagfes
homogéneas entre as questbes avaliadas por ser tratar de um teste avaliativo, em qual as
questdes ndo deverdo possuir interdependéncias, ou seja, uma questdo ndo podera influenciar

na resposta da outra.
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Na presente pesquisa encontramos um alfa de Cronbach global, incluidas todas as 32
(trinta e duas) questbes dos questionarios e todos os atores envolvidos no total de 30 (trinta)
individuos no valor de 0,305498155.

O alfa calculado para a Avaliacdo Diagnostica 1 foi o total 30 (trinta) atores e um total
de 16 (dezesseis) questdes totalizando o valor de 0,316796622. J& na Avaliagdo Diagnostica 2,
seguindo os mesmos critérios utilizados, o alfa de Cronbach encontrado foi de 0,317901354.

Baseando-se nestes valores, os questionarios foram validados, pois apresentavam
valores inferiores a 0,60, ndo sendo necessario o refinamento dos itens dos questionarios e
demonstrando a ndo homogeneidade das questfes analisadas.

Segundo Andrade (2015) “a grande utilizacdo e aceitacdo no meio académico do
coeficiente alfa de Cronbach é um fator determinante para sua ado¢do como ferramenta para
estimacao da fidedignidade neste estudo”.

Apos a aplicacdo dos questionarios, avaliac@es, e suas tabula¢des, foram calculados os
resultados. A analise estatistica calculada de modo descritivo, utilizou frequéncias relativas e
absolutas, média, moda e desvio-padrdo. O desempenho dos alunos pesquisados, foi tratado
estatisticamente de forma conjunta. Todos os testes estatisticos foram realizados utilizando

planilhas eletrdnicas e programas de formularios do Google Docs.
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6. RESULTADOS, DISCUSSOES E CONTRIBUICOES TECNICO-CIENTIFICAS
ESPERADAS

O presente trabalho tem como intencdo fundamental alcangar resultados que possam
contribuir técnica e cientificamente na melhoria da gestdo académica da sala de aula, diminuir
a evasao dos alunos, nivelar e aperfeicoar o aprendizado dos docentes nas “ciéncias duras” e
servir de ferramenta de apoio a gestéo escolar. Caso obtenha bons resultados, podera ocorrer a
reaplicacdo do uso das metodologias utilizadas, devido ao baixo custo de sua implementagé&o.

Neste capitulo, com o intuito de comprovar a importancia da utilizacdo do letramento
digital através do Scratch, como ferramenta impulsionadora de aprendizagem, sera apresentado
todo o universo amostral pesquisado, utilizando critérios de natureza estatistica descritiva com
a discussdo de resultados obtidos, na intengcdo de responder aos objetivos propostos pela

pesquisa.

6.1. ANALISE DESCRITIVA

Neste topico foram discutidos os elementos estatisticos calculados depois da aplicacédo
dos testes avaliativos. Apos a aplicacdo e conferéncia das avaliagdes, foram confeccionados 04
(quatro) formulérios no Google Docs® espelhados nos questionarios aplicados.

A utilizacdo dos formuléarios Google Docs® foi extremamente relevante para o
tratamento dos dados obtidos, alicercado ao fato das respostas dos instrumentos aplicados serem
coletados de forma organizada e automética no Formularios Google®, em tempo real.

Na pesquisa em questdo, 0s questionarios foram digitados 03 (trés) vezes por maos
diferentes para confrontar as possiveis inconsisténcias ou erros de digitacdo. Os relatorios
gerados pelo Formularios Google®, pos digitacdo, foram comparados. Apés auditoria e
comprovacdo da equivaléncia dos relatérios, foram criadas através do proprio aplicativo,
planilhas no formato Microsoft Excel 365®, neste momento, montou-se tabelas e gréaficos de
analises descritivas das questdes aplicadas de forma individual e comparada, tanto no grupo
experimental, quanto no grupo controle.

Os respondentes dos questionarios foram assim divididos: 15 (quinze) alunos do grupo
controle e 15 (quinze) alunos do grupo experimental. Foram totalizados 30 (trinta) avaliagdes
aplicadas antes do inicio do projeto de letramento digital em programacgdo em Scratch e 30

(trinta) avaliagGes apds o término do projeto.
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Além da aplicagdo dos questionarios, foram colhidos, a pedido do agente financiador,
08 (oito) depoimentos de pessoas envolvidas direta ou indiretamente ao projeto (pais, alunos,
professores e gestores escolares e publicos). Esse material sera utilizado em pesquisas futuras
e outras andlises internas. O objeto de estudo utilizou somente alguns dos dados considerados

relevantes a pesquisa.

6.1.1. Avaliagdo Diagndstica 1

Neste subcapitulo, serdo apresentadas toda a tabulacdo dos dados referentes a aplicacéo
da Avaliacdo Diagndstica 1. As respostas dos testes foram tratadas no software Microsoft Excel
365®.

A tabela 1 demonstra o uso da amostragem intencional ou proposital, baseando essa
escolha na estratégia considerada adequada pelo pesquisador. Foram aplicados 30 (trinta
questionarios sendo 15 (quinze) do grupo controle e 15 (quinze) do grupo experimental.

Tabela 1 — Grupos Pesquisados da Avaliacdo Diagnostica 1

Grupos Contagem de Participantes %
Controle 15 50%
Experimental 15 50%
Total Geral 30 100%

Fonte: Dados da Pesquisa

A tabela 2 demonstra o resultado global médio dos atores investigados e o resultado
médio de cada um destes grupos. O resultado médio dos 2 (dois) grupos foi de 6,57 (seis pontos
e cinquenta e sete décimos).

O grupo controle obteve um resultado ligeiramente superior a média geral e uma
consideravel performance em relacdo ao grupo experimental que em pontos, totalizam uma
diferenca de 1,27 (um ponto e vinte e sete décimos).

O desvio padrdo médio ficou nos patamares de 2,89 (dois pontos de oitenta e nove
décimos) para mais ou para menos. Torna-se importante frisar que, neste momento, 0s
individuos do grupo experimental analisados ainda ndo sofreram nenhuma intervencdo do
projeto de letramento digital e o grupo controle obteve o resultado de 27,92% considerado

maior que o do outro.
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Tabela 2 - Média de Pontuacdo dos Grupos e Desvio Padrdo da Avaliacdo Diagnostica 1

Grupos Média de Pontuacgéo Desvio Padréo
Controle 7,33 3,2219
Experimental 5,73 2,3745
Total Geral 6,53 2,8975

Fonte: Dados da Pesquisa

A representacdo grafica confirma a melhor performance do grupo controle
(representado pelo aluno maior trajado com camiseta branca) em relagdo ao grupo

experimental (representado pelo aluno menor, cuja a camiseta contem a logomarca do Ifisi).

Gréfico 1- Média de Pontuacdo dos Grupos e Desvio Padrdo da Avalia¢do Diagnostica 1
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Fonte: Dados da Pesquisa

= Analise das questbes da Avaliagdo Diagnostica 1 (Vide Anexo XllII, pag. 168)

Neste subtopico foram analisadas de forma individual todas as questGes da Avaliacdo
Diagnostica 1.

A questdo 1 abordou os conceitos de espaco e forma: percepcdo de elementos
geométricos. Os alunos foram testados no quesito de percep¢do do volume de um recipiente.
Somente 43,33% dos estudantes respondentes acertaram a pergunta. Torna-se importante frisar
que, as respostas corretas no grupo controle, sobrepujaram o grupo experimental em 125%.
Portanto, constatou-se que existe uma diferenca de percepcdo muito grande nos grupos

analisados.
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Questdo 1 Controle % Experimental % Total Geral %

(A) A caneca 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(B) A jarra 9 60,00% 4 26,67% 13 43,33%
(C) O garrafao 1 6,67% 5 33,33% 6 20,00%
(D) O tambor 2 13,33% 3 20,00% 5 16,67%
(E) O tambor e a

garrafa 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%
Fonte: Dados da Pesquisa

A representacao grafica ratifica essa afirmacao.
Grafico 2 — Questdo 1 da Avaliacdo Diagnostica 1
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M Experimental

As respostas corretas, em relacdo ao total de respondentes é baixa considerando a
complexidade do item questionado, somente de 44,33% dos alunos acertaram. Observa-se que
as respostas do grupo experimental representam somente 30,77% do total de acertos.

Tabela 4 - Quantidade de acertos da Questdo 1 da Avaliacdo Diagndstica 1

Respostas corretas Quant %
Controle 9 69,23%
Experimental 4 30,77%
Soma 13 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 3 - Quantidade de acertos da Questdo 1 da Avaliagcdo Diagnostica 1

Fonte: Dados da Pesquisa

= Controle

= Experimental

A questdo 2 trata de conceitos basicos de numeros e operacdes: operacdes e 0 sistema

monetario brasileiro. Os resultados obtidos pelos dois grupos sdo semelhantes, fornecendo a

alusdo que o tema ja tenha sido abordado em sala de aula. Nesta questdo nota-se uma

performance superior do grupo experimental e o resultado geral também é satisfatorio no valor

de 63,67%.
Tabela 5 - Questdo 2 da Avaliacdo Diagnostica 1
Questdo 2 Controle % Experimental % Total Geral %

(A) R$ 22,80 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
(B) R$ 31,80 2 13,33% 3 20,00% 5 16,67%
(C)R$ 32,80 9 60,00% 10 66,67% 19 63,33%
(D) R$ 33,80 2 13,33% 0 0,00% 2 6,67%
(E) R$ 53,80 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa

Vale ressaltar que, nenhum dos respondentes marcou a opgdo E que se trata de um

“outlier”, verificando com isso a tentativa dos dois grupos na resolu¢do dos problemas sem a

utilizag¢ao do “chute”.
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Gréfico 4 - Questdo 2 da Avaliagdo Diagndstica 1
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Tabela 6 - Quantidade de acertos da Questdo 2 da Avaliacdo Diagndstica 1

Grupos Quant %
Controle 9 47,37%
Experimental 10 52,63%
Soma 19 100,00%0

Fonte: Dados da Pesquisa

A representacdo grafica dos acertos demonstra o equilibrio das respostas.

Grafico 5 - Quantidade de acertos da Questdo 2 da Avaliagcdo Diagnostica 1

Fonte: Dados da Pesquisa

= Controle

= Experimental
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A questdo 3 possui a preocupacdo em abordar o tema de nimeros e operacdes: adigédo e

subtracdo. A diferenca entre as respostas dos grupos analisados € extremamente heterogénea.

A concentracdo de respostas do grupo controle foi nas alternativas A e B enquanto o grupo

experimental obteve respostas em todas as alternativas. O resultado do grupo controle

novamente foi bastante superior ao grupo experimental. Esse resultado foi de 71,43% a mais

na comparagao entre 0s grupos.

Tabela 7 - Questdo 3 da Avaliacdo Diagnostica 1

Questéo 3 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 266 3 20,00% 3 20,00% 6 20,00%
(B) 376 12 80,00% 7 46,67% 19 63,33%
(C) 476 0 0,00% 2 13,33% 2 6,67%
(D) 486 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
(E) 576 0 0,00% 2 13,33% 2 6,67%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%
Fonte: Dados da Pesquisa
Gréfico 6 - Questdo 3 da Avaliacdo Diagndstica 1
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Tabela 8 - Quantidade de acertos da Questéo 3 da Avaliacdo Diagnostica 1

Grupos Quant %
Controle 12 63,16%
Experimental 7 36,84%
Soma 19 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa

O gréfico 8 demonstra o melhor resultado do grupo controle.

Grafico 7 - Quantidade de acertos da Questdo 3 da Avaliacdo Diagnostica 1
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= Experimental

Fonte: Dados da Pesquisa

O tema espaco e forma: interpretacao de figuras planas é cobrado na questio 4. E testada
além da interpretacao das figuras, a alfabetizacdo dos alunos envolvidos no processo avaliativo.
Os resultados obtidos nesta questdo demonstraram ao pesquisador que os alunos envolvidos no
grupo experimental estdo alfabetizados para a execucdo do letramento digital com a utilizagao

da ferramenta Scratch.

Tabela 9 - Questdo 4 da Avaliacdo Diagnostica 1

Questdo 4 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 0 mesmo
tamanho. 2 13,33% 1 6,67% 3 10,00%
(B) 0 mesmo
namero de lados. 13 86,67% 12 80,00% 25 83,33%
(C) a forma de
quadrado 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%




7

(D) a forma de

retangulo. 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
(E) a forma de um

circulo 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa

Devido ao tamanho do numero total de acertos em ambos 0s grupos, tornou-se
desnecessaria uma analise detalhada deste quesito, pois observa-se um resultado geral do grupo

controle superior ao grupo experimental.

Gréfico 8 - Questdo 4 da Avaliacdo Diagndstica 1
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Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela 10 - Quantidade de acertos da Questdo 4 da Avaliacdo Diagnostica 1

Grupos Quant %
Controle 13 52,00%
Experimental 12 48,00%
Soma 25 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 9 - Quantidade de acertos da Questdo 4 da Avaliagdo Diagnostica 1
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Fonte: Dados da Pesquisa

A questdo 5 aborda o tema matematico nimeros e operacdes: divisdo. Neste tema, pelo
indice de acerto de ambos 0s grupos, presume-se que 0s principios basicos das operagdes
matematicas ja haviam sido desenvolvidos em sala de aula na escola Professor Josino Neiva,
pois o percentual de acertos dos alunos pesquisados demonstra a uma certa consolidagédo do

aprendizado nesta dimensao conceitual.

Tabela 11 - Questdo 5 da Avaliacdo Diagndstica 1

Questdo 5 Controle % Experimental % Total Geral %
(A)31 12 80,00% 11 73,33% 23 76,67%
(B) 310 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
(C) 554 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(D) 783 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
(E) 883 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 12 - Quantidade de acertos da Questdo 5 da Avaliacdo Diagnostica 1
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Grupos Quant %
Controle 12 52,17%
Experimental 11 47 83%
Soma 23 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 11 - Quantidade de acertos da Questdo 5 da Avalia¢do Diagnostica 1
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Na questdo 6 o aluno é cobrado no tema tratamento da informacdo, envolvendo

raciocinio l6gico temporal. E evidente a dificuldade do grupo experimental na interpretacéo

deste tema. Somente 05 (cinco) alunos conseguiram interpretar a questdo. O resultado geral

também fica abaixo da média, demonstrando que o raciocinio l6gico ndo é desenvolvido de

forma satisfatoria em sala de aula. Neste momento, vale ressaltar os ensinamentos de Copi

(1978) “o estudo da Loégica ¢ o estudo dos métodos e principios usados para distinguir o

raciocinio correto do incorreto”.

Tabela 13 - Questdo 6 da Avaliacdo Diagnostica 1

Questdo 6 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 2 meses. 0 0,00% 2 13,33% 2 6,67%
(B) 3 meses. 1 6,67% 3 20,00% 4 13,33%
(C) 5 meses. 8 53,33% 5 33,33% 13 43,33%
(D) 6 meses. 6 40,00% 2 13,33% 8 26,67%
(E) 7 meses. 0 0,00% 3 20,00% 3 10,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 14 - Quantidade de acertos da Questdo 6 da Avaliacdo Diagnoéstica 1
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Grupos Quant %
Controle 8 57,14%
Experimental 6 42,86%
Soma 14 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Gréfico 13 - Quantidade de acertos da Questdo 6 da Avaliagdo Diagnostica 1
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A questdo 7 versa sobre a dimensao de grandeza e medidas e foi cobrado a compreensao

grafica de medidas de comprimento. A dificuldade de interpretacdo matematica de figuras e

graficos torna-se evidente pelo resultado obtido pelos dois grupos. O grupo controle com

apenas 6 (seis) respostas corretas ainda conseguiu o dobro de acertos comparado ao grupo

experimental. O resultado geral de acertos é muito baixo, somente 30%, demonstrando que 0

tema ndo é desenvolvido satisfatoriamente na escola.

Tabela 15 - Questdo 7 da Avaliacdo Diagndstica 1

Questéo 7 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 2,1 cm. 5 33,33% 4 26,67% 9 30,00%
(B) 2,2 cm. 3 20,00% 4 26,67% 7 23,33%
(C) 2,3 cm. 1 6,67% 4 26,67% 5 16,67%
(D) 2,5cm. 6 40,00% 3 20,00% 9 30,00%
(E) 3,5cm 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 14 - Questdo 7 da Avaliacdo Diagndstica 1

45,00%
40,00%

35,00% 33,33%

30,00% -
26,67% 26,67% 26,67%
25,00%
20,00%
20,00%
15,00%
10,00%
6,67%
5,00%
0,00%

(A) 2,1 cm. (B) 2,2 cm. (€)2,3cm.

Fonte: Dados da Pesquisa

H Controle

M Experimental

0,00% 0,00%

(E) 3,5cm

Tabela 16 - Quantidade de acertos da Questdo 7 da Avaliacdo Diagnostica 1

Grupos Quant %
Controle 6 66,67%
Experimental 3 33,33%
Soma 9 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Gréfico 15 - Quantidade de acertos da Questdo 7 da Avaliacdo Diagnostica 1
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O tema desenvolvido na questdo 8 refere-se a nimeros e operacdes e o0 aluno é avaliado

no conhecimento basico do sistema decimal. A questao € representada pela figura de um abaco

e o0 aluno deveria interpretar a representacdo de um nimero. Neste item, consegue-se observar

a dificuldade de concentragdo e do olhar critico do aluno ao observar um problema. A

concentracdo de respostas incorretas no item “A” demonstra a dificuldade de concentracao e

criacdo de estratégias na resolucdo de um problema que normalmente induz ao erro.

Tabela 17 - Questdo 8 da Avaliagdo Diagnostica 1

Questéo 8 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 2,1 cm. 7 46,67% 7 46,67% 14 46,67%
(B) 2,2 cm. 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
(©)2,3cm. 7 46,67% 8 53,33% 15 50,00%
(D) 2,5 cm. 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
(E) 3,5cm 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 18 - Quantidade de acertos da Questdo 8 da Avaliacdo Diagnostica 1

Grupos Quant %
Controle 6 66,67%
Experimental 3 33,33%
Soma 9 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 17 - Quantidade de acertos da Questdo 8 da Avalia¢do Diagnostica 1

Fonte: Dados da Pesquisa
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O tema desenvolvido na questdo 9 refere-se a niUmeros e operacdes e o subtema é fragdo
de quantidade. O resultado do grupo controle é maior que a média, ja o resultado do grupo
experimental é insatisfatorio, perfazendo somente 33,33%.

Tabela 19 - Questdo 9 da Avaliagdo Diagnostica 1

Questédo 9 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) A 8 53,33% 5 33,33% 13 43,33%
(B) B 1 6,67% 2 13,33% 3 10,00%
©C 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
(D) D 3 20,00% 5 33,33% 8 26,67%
(E) F 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 20 - Quantidade de acertos da Questdo 9 da Avaliacdo Diagnostica 1
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Grupos Quant %
Controle 8 61,54%
Experimental 5 38,46%
Soma 13 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 19 - Quantidade de acertos da Questdo 9 da Avaliacdo Diagnostica 1
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A dimenséo avaliada na questdo 10 é espaco e forma, calculo de perimetro. O indice de
acertos do grupo controle e experimental sdo idénticos. Este fato demonstra que as
dificuldades dos alunos a respeito do assunto escolhido sdo semelhantes.

Tabela 21 - Questdo 10 da Avaliacdo Diagndstica 1

Questdo 10 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 160 m. 6 40,00% 6 40,00% 12 40,00%
(B) 100 m. 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(C) 80 m. 6 40,00% 8 53,33% 14 46,67%
(D) 60 m. 2 13,33% 0 0,00% 2 6,67%
(E) 150 m. 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Gréfico 20 - Questdo 10 da Avaliacdo Diagnostica 1

60,00%

50,00%

40,00%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%
(A) 160 m.

Fonte: Dados da Pesquisa

40,00%

53,33%
40,00%
6.67% 6,67%
(B) 100 m. (C) 80 m.

13,33%

0,00% 0,00% O

(D) 60 m.

B Controle

M Experimental

,00%

(E) 150 m.

Tabela 22 - Quantidade de acertos da Questdo 10 da Avaliacdo Diagndstica 1
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Grupos Quant %
Controle 6 50,00%
Experimental 6 50,00%
Soma 12 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 21 - Quantidade de acertos da Questdo 10 da Avaliagdo Diagndstica 1

Fonte: Dados da Pesquisa
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A questdo 11 da avalicdo diagndstica 1 versa na dimensdo espaco e forma e 0s

respondentes necessitam interpretar a construcdo de solidos geométricos - composicao e

decomposicdo. Os alunos precisam interpretar a construcdo de poliedros. O indice de acertos

dos dois grupos nesta questdo também ¢é insatisfatério, sendo que os resultados séo

razoavelmente parecidos. O grupo controle possui uma performance maior 46,67% diante dos

40% alcancados pelo grupo experimental.

Tabela 23 - Questdo 11 da Avaliacdo Diagnostica 1

Questdo 11 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) Agua, Terra, Fogo e
Ar. 4 26,67% 1 6,67% 5 16,67%
(B) Fogo, Ar, Agua e
Terra. 3 20,00% 4 26,67% 7 23,33%
(C) Terra, Ar, Agua e
Fogo. 0 0,00% 3 20,00% 3 10,00%
(D) Agua, Ar, Terra e
Fogo. 7 46,67% 6 40,00% 13 43,33%
(E) Ar, Fogo, Agua e
Terra. 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
Total Geral 15 |100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 24 - Quantidade de acertos da Questdo 11 da Avaliagdo Diagnostica 1
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Grupos Quant %
Controle 7 53,85%
Experimental 6 46,15%
Soma 13 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Grafico 23 - Quantidade de acertos da Questdo 11 da Avaliagdo Diagndstica 1
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O tema na questdo 12 aborda a dimensdo matematica de grandeza e medidas:

instrumentos de medicdo. A figura observada remete ao espelhamento de um reldgio para a
verificacdo das horas. O resultado geral e 0 nimero de acertos dos dois grupos foram baixos. O
indice geral de acertos foi de 23,33%. E importante observar a dificuldade dos alunos em
compreender a figura abordada pela questdo, isso se deve ao fato da questdo envolver outras

competéncias como o0 raciocinio logico. Os resultados de acertos nesta questdo sdo

inexpressivos para ambos 0S grupos.

Tabela 25 - Questdo 12 da Avaliacdo Diagndstica 1

Questéo 12 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 5h 15 min 5 33,33% 2 13,33% 7 23,33%
(B) 5h 45 min 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
(C) 6h 15 min 3 20,00% 5 33,33% 8 26,67%
(D) 6h 45 min 1 6,67% 4 26,67% 5 16,67%
(E) 7h 45 min 5 33,33% 4 26,67% 9 30,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 26 - Quantidade de acertos da Questdo 12 da Avaliacdo Diagndstica 1
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Grupos Quant %
Controle 5 71,43%
Experimental 2 28,57%
Soma 7 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Grafico 25 - Quantidade de acertos da Questdo 12 da Avaliagdo Diagndstica 1

Fonte: Dados da Pesquisa

= Controle

= Experimental

94

A questdo 13 também obteve um nimero inexpressivo de respostas corretas em ambos

0s grupos, sendo que o resultado do grupo controle é ligeiramente superior ao grupo

experimental. Observa-se que, para chegar a resposta correta, o respondente necessita do

exercicio do raciocinio l6gico quantitativo, apesar da questdo versar no conteldo matematico

de espaco e forma: calculo de areas.

Tabela 27 - Questdo 13 da Avaliacdo Diagnostica 1

Questdo 13 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 16 cm2 4 26,67% 6 40,00% 10 33,33%
(B) 18 cm2 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
(C) 20 cm2 3 20,00% 3 20,00% 6 20,00%
(D) 24 cm2 4 26,67% 3 20,00% 7 23,33%
(E) 30 cm2 2 13,33% 1 6,67% 3 10,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 28 - Quantidade de acertos da Questdo 13 da Avaliacdo Diagndstica 1
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Grupos Quant %
Controle 4 57,14%
Experimental 3 42,86%
Soma 7 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 27 - Quantidade de acertos da Questdo 13 da Avaliagdo Diagndstica 1
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A questdo 14 foi o pior resultado observado nos dois grupos na avaliacédo diagnostica 1.
Obteve-se somente uma resposta correta no item. O motivo é que a interpretacdo dos
respondentes dependia de um fator primordial que era o Raciocinio I6gico com tratamento da
informagéo: leitura e interpretacio de gréficos. E neste quesito que verifica-se a necessidade de
intervencdo do ensino do raciocinio logico, através do letramento digital em programacao.
Neste momento, a metodologia STEAM (ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica)
torna-se necessaria.

Outras competéncias e habilidades sdo exigidas para responder tal quesito, além da

dimensdo matematica de tratamento da informacao e interpretacao.

Tabela 29 - Quantidade de acertos da Questdo 14 da Avaliacdo Diagnostica 1
Total
Questdo 14 Controle % Experimental % Geral %
(A) Metade dos
entrevistados vai a pé ao
trabalho. 13 86,67% 11 73,33% 24 80,00%
(B) O meio de transporte
mais utilizado pelos
entrevistados para ir ao
trabalho é a bicicleta. 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
(C) 50% dos
entrevistados vao ao
trabalho de 6nibus. 0 0,00% 2 13,33% 2 6,67%




(D) A maioria dos
entrevistados vai ao
trabalho de carro ou de
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onibus. 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(E) 15% dos

entrevistados vao ao

trabalho de carro. 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa

Gréfico 28 - Questdo 14 da Avaliacdo Diagnostica 1
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Tabela 30 - Quantidade de acertos da Questdo 14 da Avaliacdo Diagnostica 1

Grupos Quant %
Controle 0 0,00%
Experimental 1 100,00%
Soma 1 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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O resultado de acertos obtido nos dois grupos pesquisados na questdo 15 também foi

inexpressivo. O conteudo cobrado no item refere-se a nimeros e operagdes e envolve uma

situacdo problema que exige a multiplicacdo e subtracdo. O conhecimento na resolucdo de

problemas cotidianos também € tema na questdo. Novamente, o resultado das respostas obtidas

corrobora para a necessidade de uma intervencédo de letramento digital. Torna-se importante a

contribuicdo da ferramenta Scratch para o desenvolvimento do pensamento criativo na

formacdo da capacidade do individuo para a solugdo de problemas (AMARAL BRESSAN,

2015, p.14).
Tabela 31 - Questdo 15 da Avaliacdo Diagnostica 1
Questdo 15 Controle % Experimental % Total Geral %

(A)R$ 1,00 5 33,33% 4 26,67% 9 30,00%
(B) R$ 2,00 3 20,00% 2 13,33% 5 16,67%
(C)R$ 4,00 3 20,00% 3 20,00% 6 20,00%
(D) R$ 5,00 3 20,00% 4 26,67% 7 23,33%
(E) R$ 6,00 1 6,67% 2 13,33% 3 10,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 32 - Quantidade de acertos da Questdo 15 da Avaliacdo Diagndstica 1
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Grupos Quant %
Controle 3 60,00%
Experimental 2 40,00%
Soma 5 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 31 - Quantidade de acertos da Questdo 15 da Avaliagdo Diagndstica 1
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A dificuldade imposta pela questdo 16 no que tange o conhecimento matematico de

nameros e operacOes, especificamente as operacdes com numeros decimais, direciona a

necessidade do aprendizado do raciocinio l6gico e quantitativo.

Nota-se que os valores observados de acertos nos dois grupos sao idénticos e com baixo

indice de aproveitamento. As dificuldades dos atores envolvidos na pesquisa com calculos que

envolvem multiplicacdo e divisdo € evidente. Esses resultados nos proporcionam o

entendimento da necessidade de acompanhamento do aprendizado referente a esses temas.

Tabela 33 - Questdo 16 da Avaliacdo Diagnostica 1

Questdo 16 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 15,1998 3 20,00% 5 33,33% 8 26,67%
(B) 1519,98 4 26,67% 4 26,67% 8 26,67%
(C) 15199,8 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(D) 151998 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
(E) 1519980 5 33,33% 3 20,00% 8 26,67%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 34 - Quantidade de acertos da Questdo 16 da Avaliagdo Diagnostica 1
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Grupos Quant %
Controle 1 50,00%
Experimental 1 50,00%
Soma 2 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 33 - Quantidade de acertos da Questdo 16 da Avaliacdo Diagndstica 1
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Fonte: Dados da Pesquisa

6.1.2. Avaliacdo Diagndstica 2

Neste subcapitulo, serdo apresentadas a tabulacdo dos dados referentes a aplicagdo da
Avaliacdo Diagnostica 2. As respostas dos testes foram tratadas no software Microsoft Excel
365®.

A Avaliacdo Diagndstica 2 foi elaborada por professores e pedagogos da rede publica
de ensino com um grau de complexidade superior a Avaliacdo Diagnostica 1. Este fato é
alicercado em alguns fatores que justificam a sua constru¢do: Novos conteddos deveriam ter
sido ensinados aos alunos conforme matriz curricular proposta pelo MEC, o amadurecimento
escolar do aluno no decorrer do ano e que a avaliacdo deveria medir o contetdo da disciplina
de matematica no decorrer periodo pesquisado. A tabela 35 demonstra 0 uso da amostragem
intencional ou proposital, baseando essa escolha na estratégia considerada adequada pelo
pesquisador. Foram aplicados 30 (trinta questionarios, sendo 15 (quinze) do grupo controle e

15 (quinze) do grupo experimental.
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Tabela 35 - Grupos Pesquisados da Avaliacdo Diagndstica 2

Grupos Contagem de Participantes %
Controle 15 50%
Experimental 15 50%
Total Geral 30 100%

Fonte: Dados da Pesquisa

A tabela 36 demonstra o resultado global médio dos atores investigados e o resultado
médio de cada grupo investigado. O resultado médio dos 2 (dois) grupos foi de 7,57 (sete pontos
e cinquenta e sete décimos).

Neste momento, verificou-se uma diferenca média altamente significativa entre os dois
grupos. O grupo controle obteve um resultado inferior ao obtido na Avaliacdo Diagndstica 1.
Na Avaliagdo Diagnostica 1 o grupo controle atingiu o patamar de 7,33 pontos de média com
um desvio padrdo de 3,2219 para cima ou para baixo, valor este, considerado expressivo. Apos
a aplicacdo da Atividade Diagndstica 2 observou-se que houve uma pequena queda na
pontuacdo media que baixou para 6,42 pontos com um desvio padrdo de 2,5317. O valor
expressado pelo indice (desvio padrdo) demonstrou um nivelamento das notas obtidas pelos
alunos do grupo controle na aplicacdo do segundo instrumento de medigé&o.

O grupo experimental ao contrario obteve um aumento expressivo em suas notas
médias na Avaliacdo Diagnostica 2 que elevaram de 5,73 pontos para 8,67 pontos. O aumento
em pontos foi de 51,31% em termos comparativos. Torna-se importante frisar que, o valor
apresentado pelo céalculo do desvio padrdo (2,3745) demonstrou uma queda em relagdo ao
apresentado pelo primeiro instrumento de medida (1,2344), constatando assim, um nivelamento
das notas obtidas em relacdo a média.

A performance do grupo experimental ficou acima da pontuacdo média (8,67 pontos)
diferentemente do resultado da Avaliacdo Diagndstica 1 em que os mesmos ficaram abaixo da
média geral.

Conforme salienta Normand (2011) a constante busca da performance ou da eficacia
tornou-se uma prioridade a ser buscada pelas politicas publicas de educacdo, desde que 0s
trabalhos de investigacdo e de inspecdo demonstraram, “apoiados em nUmeros, que as causas
do insucesso escolar ndo deveriam ser procuradas no meio social dos alunos, mas sim nas
condicBes de funcionamento dos estabelecimentos de ensino.” Nao ¢ prudente afirmar que a
falha nos resultados é do ambiente escolar, mas a pratica e inser¢do de novas tecnologias de
ensino como ferramenta pedagdgica, promove 0 aumento da aprendizagem cognitiva do aluno.

Diante deste fato, € necessaria a execugdo de algumas comparacdes que serdo feitas

adiante.
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Tabela 36 -Média de Pontuacdo dos Grupos e Desvio Padrdo da Avaliacdo Diagnostica 2

Grupos Média de Pontuacéo Desvio Padréo

Controle 6,47 2,5317
Experimental 8,67 1,2344
Total Geral 7,57 2,2542

Fonte: Dados da Pesquisa
A representacdo grafica confirma a melhor performance do grupo experimental em

relacdo ao grupo controle.

Gréafico 34 - Média de Pontuacao dos Grupos e Desvio Padrdo da Avaliacdo Diagnostica 2
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Fonte: Dados da Pesquisa

=> Analise das questdes da Avaliacdo Diagndstica 2 (Vide Anexo X1V, pag. 171)

Neste subtopico serdo analisadas de forma individual todas as questdes da Avaliacdo
Diagnostica 2.

A questdo 1 refere-se a dimensdo matematica de espaco e forma: calculo de perimetro.
E importante salientar que faz parte do conhecimento cobrado no contetido aquilatado e consta
na matriz curricular anual dos respondentes. Com isso, 0 grupo controle obteve um resultado
muito superior ao do grupo experimental, com um indice de acertos 02 (duas) vezes maior que
0 segundo grupo. Observa-se que a soma dos dois grupos atingiram a média de respostas

corretas.



Tabela 37 - Questdo 1 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Questéo 1 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 20 cm 2 13,33% 8 53,33% 10 33,33%
(B) 22 cm 10 66,67% 5 33,33% 15 50,00%
(C)18 cm 2 13,33% 1 6,67% 3 10,00%
(D) 16 cm 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
(E) 26 cm 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%
Fonte: Dados da Pesquisa
Gréfico 35 - Questdo 1 da Avaliacdo Diagnostica 2
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Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela 38 - Quantidade de acertos da Questdo 1 da Avaliacdo Diagnoéstica 2

Grupos Quant %
Controle 10 66,67%
Experimental 5 33,33%
Soma 15 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Gréfico 36 - Quantidade de acertos da Questdo 1 da Avalia¢do Diagnostica 2

Fonte: Dados da Pesquisa
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A questdo 2 avalia os conceitos matematicos de Espago e forma: construcdo de solidos

geomeétricos - composi¢do e decomposicdo. Novamente o grupo experimental obteve um

resultado superior ao grupo controle. Apesar disso, 0s resultados séo similares nos dois grupos,

supondo com isso, que os conceitos foram abordados em sala de aula na instituicdo de ensino.

Tabela 39 - Questdo 2 da Avaliagdo Diagnostica 2

Questéo 2 Controle % Experimental % Total Geral %
(A1 2 13,33% 0 0,00% 2 6,67%
(B) 2 10 66,67% 12 80,00% 13 43,33%
©3 1 6,67% 3 20,00% 6 20,00%
(D) 4 1 6,67% 0 0,00% 5 16,67%
(E)3e4 1 6,67% 0 0,00% 4 13,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 37 - Questdo 2 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Tabela 40 - Quantidade de acertos da Questdo 2 da Avaliacdo Diagnostica 2
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Grupos Quant %
Controle 10 45,45%
Experimental 12 54,55%
Soma 22 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 38 - Quantidade de acertos da Questdo 2 da Avalia¢do Diagnostica 2

Fonte: Dados da Pesquisa
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A questdo 3 aborda os conceitos de numeros e operacfes na identificacdo e

representacdo de nimeros decimais. A observacdo importante a ser descrita no item avaliado é

que os dois grupos apresentaram dificuldades na resolucdo dessa dimensdo matematica exigida.

Novamente, observa-se uma melhor performance do grupo controle, que apesar de baixa, € 02

(duas) vezes maior que o grupo experimental.

Tabela 41 - Questdo 3 da Avaliagdo Diagnostica 2

Questéo 3 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) A 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
(B) B 10 66,67% 11 73,33% 21 70,00%
(©cC 4 26,67% 2 13,33% 6 20,00%
(D) D 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(E) E 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 39 - Questdo 3 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Tabela 42 - Quantidade de acertos da Questdo 3 da Avaliacdo Diagndstica 2

Grupos Quant %
Controle 4 66,67%
Experimental 2 33,33%
Soma 6 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa

Gréfico 40 - Quantidade de acertos da Questdo 3 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Fonte: Dados da Pesquisa
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A questdo 4 mede o conhecimento de espacgo e forma para o célculo de area de figura
plana em malha. Apesar do alto grau de acertos do grupo controle a organizacgéo sistémica da
ferramenta Scratch obriga o aluno a desenvolver de forma empirica a dimensdo de espaco e

forma. O nimero de acertos do grupo experimental corresponde a 80% das respostas corretas.

Todos os alunos do grupo experimental acertaram a questao.

Tabela 43 - Questdo 4 da Avaliagdo Diagnostica 2

Questdo 4 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 18 quadrinhos 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
(B) 31 quadradinhos 12 80,00% 15 100,00% 27 90,00%
(C) 45 guadradinhos 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
(D) 50 quadradinhos 2 13,33% 0 0,00% 2 6,67%
(E) 60 quadradinhos 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa

Grafico 41 - Questdo 4 da Avaliagdo Diagnostica 2
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Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela 44 - Quantidade de acertos da Questdo 4 da Avaliacdo Diagndstica 2

Grupos Quant %
Controle 12 44,44%
Experimental 15 55,56%
Soma 27 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 42 - Quantidade de acertos da Questdo 4 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Fonte: Dados da Pesquisa

A questdo 5 pleiteia o entendimento do aluno nos conceitos de espaco e forma no que
tange a identificacdo e classificagdo de figuras planas. O grupo experimental atingiu um ndmero
de acertos correspondente a 93,33%. Torna-se importante ressaltar novamente a aprendizagem
empirica promovida pela ferramenta Scratch na dimensdo matematica de espaco e forma.

Somente um aluno do grupo experimental errou a questao.

Tabela 45 - Questdo 5 da Avaliacdo Diagndstica 2

Questdo 5 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) Losango 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
(B) Trapézio 3 20,00% 0 0,00% 3 10,00%
(C) Pentéagono 10 66,67% 14 93,33% 24 80,00%
(D) Reténgulo 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(E) Quadrado 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 43 - Questdo 5 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Tabela 46 - Quantidade de acertos da Questdo 5 da Avaliacdo Diagnostica 2

Grupos Quant %
Controle 10 41,67%
Experimental 14 58,33%
Soma 24 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 44 - Quantidade de acertos da Questdo 5 da Avalia¢do Diagnostica 2
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Fonte: Dados da Pesquisa

A questdo 6 discorre sobre o tema Grandezas e medidas para calculo de distancia. A
questdo do item avaliativo demonstra o célculo da distancia de uma cerca até uma arvore
indicada. O indice de acertos do grupo controle alcancado é abaixo da média geral, somente
46,67% o grupo experimental obteve um grau de acerto um pouco abaixo de 33,33%. A
observacdo importante a ser descrita no item avaliado é a necessidade da consolidacdo do
aprendizado destes conceitos no decorrer do ano letivo no ambiente escolar. Conhecida a
dificuldade de caréncia, o Scratch entra como ferramenta de apoio para amenizar essa

deficiéncia. Neste caso, ndo foi feita a intervengdo pelo fato dessa analise ndo ser foco da

pesquisa.
Tabela 47 - Questdo 6 da Avaliacdo Diagnostica 2
Questdo 6 Controle % Experimental % Total Geral %

(A) 6 metros 3 20,00% 2 13,33% 5 16,67%
(B) 9 metros 1 6,67% 6 40,00% 7 23,33%
(C) 12 metros 7 46,67% 5 33,33% 12 40,00%
(D) 15 metros 4 26,67% 2 13,33% 6 20,00%
(E) 20 metros 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Grafico 45 - Questdo 6 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Tabela 48 - Quantidade de acertos da Questdo 6 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Grupos Quant %
Controle 7 58,33%
Experimental 5 41,67%
Soma 12 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 46 - Quantidade de acertos da Questdo 6 da Avaliagdo Diagnostica 2
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O uso do tratamento da informacéo com interpretacdo de tabelas € utilizado na questao

7. E importante frisar que esta quest&o objetiva medir o grau de amadurecimento do aluno nos

conhecimentos matematicos. E cobrado do aluno o tratamento de informacdes e, além disso,

raciocinio légico, interpretacdo e manipulacdo de tabelas. Verifica-se que o indice de acertos

dos dois grupos sao idénticos.

Tabela 49 - Questdo 7 da Avaliacdo Diagndstica 2

Questéo 7 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) R$ 30,00 5 33,33% 1 6,67% 6 20,00%
(B) R$ 35,00 6 40,00% 6 40,00% 12 40,00%
(C) R$ 60,00 1 6,67% 4 26,67% 5 16,67%
(D) R$ 70,00 3 20,00% 4 26,67% 7 23,33%
(E) R$ 75,00 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 50 - Quantidade de acertos da Questdo 7 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Grupos Quant %
Controle 6 50,00%
Experimental 6 50,00%
Soma 12 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



Gréfico 48 - Quantidade de acertos da Questdo 7 da Avaliacdo Diagnostica 2
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A questdo 8 versa sobre espaco e forma no que tange a identificacdo e classificacdo de

figuras planas. Frisa-se, novamente, a aprendizagem empirica promovida pela ferramenta

Scratch na dimensdo matematica de espago e forma. Somente um aluno do grupo experimental

errou.
Tabela 51 - Questdo 8 da Avaliacdo Diagnostica 2
Questéo 8 Controle % Experimental % Total Geral %

Al 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
B) 2 3 20,00% 0 0,00% 3 10,00%
C)3 4 26,67% 0 0,00% 4 13,33%
D)4 7 46,67% 14 93,33% 21 70,00%
E)le?2 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 49 - Questdo 8 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Tabela 52 - Quantidade de acertos da Questdo 8 da Avaliacdo Diagndstica 2

Grupos Quant %
Controle 7 33,33%
Experimental 14 66,67%
Soma 21 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Gréfico 50 - Quantidade de acertos da Questdo 8 da Avalia¢do Diagnostica 2

Fonte: Dados da Pesquisa
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A dimensdo nimeros e operac¢des: porcentagem em contextos significativos € tema da

questdo 9. O baixo indice de acertos dos dois grupos demonstram a caréncia desta aprendizagem

no ambiente escolar. O resultado do nimero de acertos nos dois grupos séo idénticos.

Tabela 53 - Questdo 9 da Avaliagdo Diagnostica 2

Questdo 9 Controle % Experimental % Total Geral %
A) R$ 190,00 9 60,00% 5 33,33% 14 46,67%
B) R$ 189,00 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
C) R$ 168,00 4 26,67% 4 26,67% 8 26,67%
D) R$ 199,50 1 6,67% 4 26,67% 5 16,67%
E) R$ 139,50 0 0,00% 1 6,67% 1 3,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 54 - Quantidade de acertos da Questdo 9 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Grupos Quant %
Controle 4 50,00%
Experimental 4 50,00%
Soma 8 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 52 - Quantidade de acertos da Questdo 9 da Avaliacdo Diagndstica 2
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A questdo 10 trata do tema tratamento da informag&o para a interpretacdo de graficos

de colunas. O grupo experimental obteve um resultado acima da média 66,67%. Esse tema &

muito abordado no ensino de letramento digital utilizando a ferramenta Scratch., observa-se

portanto, a aprendizagem empirica promovida pela ferramenta.

Tabela 55 - Questdo 10 da Avaliacdo Diagnostica 2

Questdo 10 Controle % Experimental % Total Geral %
(A)2,1°C 6 40,00% 10 66,67% 16 53,33%
(B) 1,9°C 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
(D) 0,9°C 4 26,67% 1 6,67% 5 16,67%
(C)1,7°C 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
(E) 1,3°C 3 20,00% 2 13,33% 5 16,67%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 56 - Quantidade de acertos da Questdo 10 da Avaliacdo Diagnostica 2
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Grupos Quant %
Controle 6 37,50%
Experimental 10 62,50%
Soma 16 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 54 - Quantidade de acertos da Questdo 10 da Avaliagdo Diagndstica 2

Fonte: Dados da Pesquisa
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A questdo 11 trata do tema numeros e operacdes na formulacdo e interpretagcdo de

situacdes-problema envolvendo as quatro operagdes.

Nota-se uma melhoria significativa do grupo experimental nesta dimenséo em relacéo

aos resultados obtidos na Avaliacdo Diagnostica 1, mesmo que 0s resultados ainda ndo se

encontrem acima da média.

Tabela 57 - Questdo 11 da Avaliacdo Diagndstica 2

Questdo 11 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 22 1 6,67% 1 6,67% 2 6,67%
(B) 32 6 40,00% 2 13,33% 8 26,67%
(C) 42 4 26,67% 3 20,00% 7 23,33%
(D) 52 2 13,33% 7 46,67% 9 30,00%
(E) 62 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 58 - Quantidade de acertos da Questdo 11 da Avaliacdo Diagnoéstica 2
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Grupos Quant %
Controle 2 22,22%
Experimental 7 77,78%
Soma 9 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



125

Grafico 56 - Quantidade de acertos da Questdo 11 da Avaliagdo Diagndstica 2

Fonte: Dados da Pesquisa
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A questdo 12 pleiteia competéncias dos alunos na resolucao de problemas envolvendo

nameros e operagdes com poténcia de ndmeros naturais. O grau de complexidade da questdo é

considerado alto, promovendo a importancia da aprendizagem do Scratch como ferramenta de

apoio aos contelidos exigidos em sala de aula. E cobrado do aluno os conhecimentos

matematicos envolvendo poténcias, raciocinio l6gico e quantitativo. Nesta questdo, nenhum

aluno do grupo controle acertou a questao, enquanto o indice de acertos do grupo experimental

alcancou resultados acima da media.

Tabela 59 - Questdo 12 da Avaliacdo Diagnostica 2

Questdo 12 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 4 elevado a oitava
poténcia = 65.536 6 40,00% 0 0,00% 6 20,00%
(B) 8 elevado a quarta
poténcia= 32.768 3 20,00% 2 13,33% 5 16,67%
(C) 8 elevado a quarta
poténcia = 4.096 0 0,00% 8 53,33% 8 26,67%
(D) 8 elevado ao cubo=
512 6 40,00% 5 33,33% 11 36,67%
(E) 8 elevado a quinta
poténcia = 513 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 60 - Quantidade de acertos da Questdo 12 da Avaliacdo Diagnostica 2
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Respostas corretas Quant %
Controle 0 0,00%
Experimental 8 100,00%
Soma 8 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 58 - Quantidade de acertos da Questdo 12 da Avaliagdo Diagndstica 2

Fonte: Dados da Pesquisa
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A questdo 13 trabalha o conhecimento envolvendo nimeros e operagdes na formulacéo

e interpretacdo de situacOGes-problema envolvendo as quatro operagfes. O grau de

complexidade da questdo é considerado alto, pois além dos conhecimentos matematicos, é

exigido raciocinio logico e quantitativo, julgamento de grandezas com reconhecimento de

posicionamento e ponto de partida.

Vale lembrar que esse contetido pode ser explorado na ferramenta Scratch com um grau

de complexidade maior que o exigido em sala de aula.

Tabela 61 - Questdo 13 da Avaliacdo Diagnostica 2

Questdo 13 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 18 3 20,00% 3 20,00% 6 20,00%
(B) 32 1 6,67% 3 20,00% 4 13,33%
(C) 64 4 26,67% 4 26,67% 8 26,67%
(D) 72 3 20,00% 1 6,67% 4 13,33%
(E) 144 4 26,67% 4 26,67% 8 26,67%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 62 - Quantidade de acertos da Questdo 13 da Avaliacdo Diagnostica 2
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Grupos Quant %
Controle 4 50,00%
Experimental 4 50,00%
Soma 8 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 60 - Quantidade de acertos da Questdo 13 da Avaliagdo Diagndstica 2
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Fonte: Dados da Pesquisa

A questdo 14 trata das grandezas e medidas na resolucdo de situacGes-problema que
requeiram transformacdes de medidas. Os resultados obtidos de acertos alcancados pelos dois
grupos investigados ndo foram satisfatorios. Vale ressaltar que as medidas que usualmente séo
exigidas pela ferramenta Scratch sdo as medidas de tamanho. Mesmo assim, o resultado do

grupo experimental foi ligeiramente superior ao grupo controle.

Tabela 63 - Questdo 14 da Avaliacdo Diagndstica 2

Questéo 14 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 550 4 26,67% 3 20,00% 7 23,33%
(B) 650 5 33,33% 4 26,67% 9 30,00%
(C) 750 4 26,67% 0 0,00% 4 13,33%
(D)850 2 13,33% 3 20,00% 5 16,67%
(E) 950 0 0,00% 5 33,33% 5 16,67%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 64 - Quantidade de acertos da Questdo 14 da Avaliacdo Diagndstica 2

Grupos Quant %
Controle 2 40,00%
Experimental 3 60,00%
Soma 5 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 62 - Quantidade de acertos da Questdo 14 da Avaliacdo Diagndstica 2
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A questdo 15 explicita a dimensdo matematica de espaco e forma com a identificacéo e

calculo de érea de figura plana. Torna-se importante ressaltar novamente a aprendizagem

empirica promovida pela ferramenta Scratch na dimensdo matematica de espacgo e forma. O

grupo experimental ultrapassou a pontuacdo média, atingindo 60% de acertos, enquanto o

grupo controle ndo atingiu a média de acertos.

Tabela 65 - Questdo 15 da Avaliacdo Diagndstica 2

Questdo 15 Controle % Experimental % Total Geral %
(A) 2 13,33% 2 13,33% 4 13,33%
B) 11 1 6,67% 2 13,33% 3 10,00%
©m 5 33,33% 2 13,33% 7 23,33%
(D) IV 2 13,33% 0 0,00% 2 6,67%
(E) V 5 33,33% 9 60,00% 14 46,67%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tabela 66 - Quantidade de acertos da Questéo 15 da Avaliacdo Diagndstica 2
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Grupos Quant %
Controle 5 35,71%
Experimental 9 64,29%
Soma 14 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa
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Grafico 64 - Quantidade de acertos da Questdo 15 da Avaliagdo Diagndstica 2
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A questdo 16 tem como tema o tratamento da informacéo, sendo necessaria a resolucéo
de situacdo-problema envolvendo interpretacdo e representacao de espago e desenhos.

A cobranca do raciocinio logico envolvido na questdo explicita o0 melhor desempenho
dos alunos do grupo experimental, pois 12 (doze) alunos acertaram a questdo. O
desenvolvimento da aprendizagem da ferramenta Scratch rotineiramente aborda esse tipo de
situacdo-problema.

O desempenho do grupo experimental alcangou 80% de acertos comparado aos 33,33%

de acertos do grupo controle.

Tabela 67 - Questdo 16 da Avaliacdo Diagndstica 2

Questdo 16 Controle % Experimental % Total Geral %
(AAVRSUT 5 33,33% 12 80,00% 17 56,67%
(BYURVST 4 26,67% 1 6,67% 5 16,67%
(OORSUVT 2 13,33% 0 0,00% 2 6,67%
(D)TURVS 3 20,00% 2 13,33% 5 16,67%
(E)VRUST 1 6,67% 0 0,00% 1 3,33%
Total Geral 15 100,00% 15 100,00% 30 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa



134

Gréfico 65 - Questdo 16 da Avaliacdo Diagnostica 2
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Tabela 68 - Quantidade de acertos da Questdo 16 da Avaliacdo Diagnostica 2

Grupos Quant %
Controle 5 29,41%
Experimental 12 70,59%
Soma 17 100,00%

Fonte: Dados da Pesquisa

Gréfico 66 - Quantidade de acertos da Questdo 16 da Avaliacdo Diagnostica 2

Fonte: Dados da Pesquisa
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6.1.3. Analise Global

Ao iniciar o processo de andlise global dos dados obtidos neste trabalho investigativo,
observou-se prontamente a importancia de monitorizar o aprendizado dos alunos em sala de
aula.

O processo de aprendizagem é constituido fundamentalmente de informacéo
categorizada e que faca sentido, tenha significado, ou seja, a informacgéo é transformada em
conhecimento. O uso de ferramentas tecnoldgicas como apoio ao aprendizado consolida o
conhecimento.

Além disso, a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, aplicadas de maneira rotineira
favorecem o planejamento estratégico de ensino em sala de aula, que pode ser transformado em
um modelo de gestdo multidimensional do ensino-aprendizagem voltada a formacao cidadd e
favorecendo o desenvolvimento regional sustentavel.

Através da observacdo da tabela 69 verificou-se que foi tracado o comparativo dos
resultados obtidos pelos grupos investigados e apontou-se uma evidente melhoria numérica do
grupo que foi agraciado pelo letramento digital em programacdo Scratch.

O grupo experimental obteve na primeira avaliacdo diagndstica resultados
inexpressivos, ficando abaixo da média e com valores inferiores ao grupo controle. Ao término
da intervencgéo educacional, 0 mesmo grupo superou em nimeros o grupo controle e alem disso,
obteve resultado superior a média.

J& o grupo controle que ndo sofreu a intervencdo, obteve uma ligeira queda em seus
indices de acertos. E importante salientar que os desvios padrdes calculados entre a aplicacio
da Avaliacdo Diagnostica 1 e da Avaliacdo Diagnoéstica 2 cairam, demonstrando uma
diminuicdo das dispersdes em relagdo a média.

O valor de desvio padrdo encontrado no grupo experimental de 1,2344 calculado na
atividade Awvaliativa 2 demonstrou e ratificou o crescimento dos resultados dos alunos

intervencionados por ndo possuirem grandes valores de dispersao.

Tabela 69 - Anélise Geral das Avaliacdes do Grupo Controle e Grupo Experimental

Grupos da Desvio Desvio Desvio
pesquisa Avaliacdo 1 Padréo Avaliacdo 2 Padréo Total Geral | Padréo
Controle 7,33 3,2219 6,47 2,5317 6,90 2,8810
Experimental 5,73 2,3745 8,67 1,2344 7,20 2,3839
Total Geral 6,53 2,8975 7,57 2,2542 7,05 2,6260

Fonte: Dados da Pesquisa
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A andlise do gréafico 67 demonstra o ligeiro declinio nos resultados do grupo controle.

Gréfico 67 - Andlise Geral das Avaliagdes do Grupo Controle
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Fonte: Dados da Pesquisa
A andlise do grafico 68 ratifica a elevacdo dos resultados do grupo experimental.

Gréfico 68 - Analise Geral das Avaliacdes do Grupo Experimental
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A observacdo do grafico 69 demonstra a melhora na performance do grupo

experimental apos intervencdo, inclusive em relagdo a média geral obtida.

Gréfico 69 - Andlise Geral das Avaliagdes Diagnosticas
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6.2. ANALISE DOS DEPOIMENTOS DOS PARTICIPANTES INTERNOS E EXTERNOS

No final da intervencdo com os alunos do grupo experimental, aqueles publicos que
faziam parte do Ifisi (Oficinas de ideias), através do projeto de extensdo com parceria publico-
privado denominado LETRAMENTO EM PROGRAMACAO NAS ESCOLAS PUBLICAS
DA CIDADE DE PARACATU - MINAS GERAIS: o uso da ferramenta de programacéo
Scratch. A pedido do patrocinador e financiador principal da pesquisa o Sicoob Credgerais, foi
realizada uma pergunta para alguns individuos que tiveram contato com esses alunos, para
mensurar a participacao das criancas no projeto.

O entrevistado 1 que trabalha no setor pedagdgico e diretivo da escola Estadual
Professor Josino Neiva, fez o seguinte depoimento sobre o projeto:

“A gente trabalha com alunos de 1°ao 5° ano, parte desses alunos estao

participando do projeto Ifisi no CEU das Artes e a gente tem observado
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o resultado desse trabalho, tem sido muito proveitoso. A parceria com
0 projeto Ifisi ja tem dois anos e o resultado € muito bom, tanto na
aprendizagem quanto na disciplina deles. Os alunos interessam mais
pelas aulas, especialmente pelas aulas de matematica, ha uma parceria
com os colegas e eles aprendem a trabalhar em equipe. A disciplina em
sala de aula melhorou bastante, enfim o resultado é muito positivo. E
que continue assim que a gente tenha esse projeto por mais tempo e que

abranja um numero maior de alunos”. (Entrevistado 1)

O entrevistado 2 que trabalha como professora na Escola Estadual Professor Josino
Neiva relatou o seguinte:

“Pude acompanhar passo a passo todas as etapas do projeto Ifisi junto
com os alunos, foi uma experiéncia muito nova, ou seja, muito diferente
na vida dos alunos, pude notar diferencas de comportamento e de
comprometimento dos alunos. Eu vivenciei cada descoberta, cada
conquista que eles tiveram durante todo processo. Eles tiveram uma
melhora bastante consideravel nas disciplinas tanto na matematica que
envolve concentracao, raciocinio l6gico, enfim eles melhoraram muito
na matematica. Os alunos adoravam as aulas porque eram super
diferenciadas e dindmicas. Nas aulas de programac¢do com o Scratch
eles programavam seus préoprios jogos, desenhavam e usavam seus
personagens preferidos, entdo foi 100% de aproveitamento dos meus
alunos com esse curso. N&o tivemos nenhuma desisténcia e essa
novidade ndo foi somente para os alunos, mas também para mim como
professora, ja que vivenciei muita coisa nova e interessante. Aproveito
a oportunidade para agradecer a todos os envolvidos por darem essa
oportunidade para os alunos da nossa escola e espero que outras
escolas do municipio tenham a mesma oportunidade, pois esse projeto

foi de grande valia para nossos alunos”. (Entrevistado 2)
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O entrevistado 3 que trabalha no CEU das Artes, tendo contato direto com as criangas

do grupo experimental realizou a seguinte alegacéo:

“Eu acho que o Ifisi veio para complementar as atividades aqui no
CEU das Artes, com um diferencial para 0s nossos usuarios, que é o
incentivo na descoberta de novos conhecimentos. Nos ja tivemos a
oportunidade de ouvir pais que vieram relatar a mudanca de
comportamento dos filhos, a mudanga em relacdo ao comportamento
deles em casa e na escola. Entdo eu acho que a tecnologia e o que eles
aprendem em relacdo a informética, trazem também esse tipo de
conhecimento, e que ajuda isso enquanto familia, enquanto escola. E
nos percebemos que ha uma grande diferenca entre os usuarios do
Projeto Ifisi com os usuérios de outros projetos desenvolvidos aqui no

CEU das Artes”. (Entrevistado 3)

O entrevistado 4, aluno do grupo experimental fez o seguinte depoimento:

“Eu tinha muita dificuldade na matemdtica, ai com o Projeto Ifisi eu
fui aprendendo e hoje eu ndo tenho mais, ndés mexemos com tecnologia,
0 professor nos ensinou a construir jogos com o Scratch”.

(Entrevistado 4)

Observando os depoimentos, é possivel concluir que a utilizacdo do Scratch como
ferramenta no processo de ensino-aprendizagem de maneira ladica pode melhorar a
performance dos alunos, principalmente na disciplina de matemaética. Vale ressaltar que alguns
depoentes relataram a melhora comportamental dos alunos, tanto na escola, como em seu

nucleo familiar, fato que podera ser objeto de estudo para pesquisas futuras.
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6.3. CONTRIBUICOES TECNICO-CIENTIFICAS ESPERADAS

Segundo lamenta Resnick (2007), infelizmente a maioria das escolas esta desconectada
das necessidades atuais, pois elas ndo foram criadas para ajudar os alunos se desenvolverem
como pensadores criativos. A abordagem de aprendizagem tradicional nos primeiros anos é
bem parecida com as necessidades da sociedade atual, e deveria ser estendida aos alunos de
todas as idades.

Se utilizarmos para observacdo os dados divulgados pela ONU, encontrado na URL:
<http://www.br.undp.org/content/brazil/pt/home/idhO/rankings/idhm-municipios-2010.htmI>

s6 0 municipio de Paracatu possui um IDHM ( indice de Desenvolvimento Humano Municipal)
de 0,744, sendo considerado uma cidade de alto desenvolvimento humano. Esse resultado,
coloca a cidade em 6672 posicao no ranking das cidades mais desenvolvidas do pais.

O indice Educacao é de 0,685, sendo menor que a Longevidade (0,854) e Renda (0,704).
Esses dados sinalizam duas situacdes distintas: 0 municipio através de seus atores (populacéo,
governo e empresas) promovem o crescimento da qualidade de vida de seus habitantes, mas
demonstra a0 mesmo tempo a fragilidade de melhoria do seu IDHM (indice de
Desenvolvimento Humano Municipal), pois possui a Educacédo como seu pior resultado.

Em virtude disso, esta pesquisa busca alcancar resultados que possam contribuir com a
melhoria da educacdo através do uso do Scratch como uma forma de inovacdo e de
empreendedorismo para as organizagdes escolares e também como instrumento de ensino dos
educadores para inserirem a informatica na educacédo da cidade e regides circunvizinhas.

Além disso, espera promover o desenvolvimento local e regional sustentavel com
impactos diretos e indiretos.

Sdo factuais as afirmacdes de Resnick (2007) na crenga que uma das razdes que a
ludicidade ndo € aplicada no ensino além do jardim de infancia seja a falta de apreciacdo da
importancia de ajudar os jovens a se desenvolverem como pensadores criativos. Além disso, a
dificuldade de possuir em méaos a disponibilidade de midias e tecnologias adequadas. Blocos
de madeira e pintura a dedo séo 6timos para desenvolver projetos e explorar conceitos no jardim
da infancia (como numeros, formas, tamanhos e cores). Mas, com a chegada do crescimento e
da maturidade, os conceitos e projetos mais avancados se tornam evidentes. Portanto, blocos de
madeira e pintura a dedo ndo serdo mais suficientes. Existe o desejo da ludicidade, mas as
ferramentas que gerardo prazer no aprender sdo outras. Para incentivar a aprendizagem em
alunos mais velhos a partir da abordagem do jardim da infancia e da ludicidade, é necessaria a

aplicacdo de diferentes tipos de ferramentas, midias e materiais.


http://www.br.undp.org/content/brazil/pt/home/idh0/rankings/idhm-municipios-2010.html
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Para o desenvolvimento deste trabalho foi criada uma metodologia de ensino facilmente
reaplicavel, que sera disponibilizada de forma gratuita, ndo necessitando de grandes aportes
financeiros, através de baixo custo e alteragdes epistémicas fundamentais.

Conforme salienta Andrade (2015) contribuigdes cientificas e metodoldgicas sdo
extremamente interessantes para qualquer organizacdo. Mas no ambiente escolar, por ser uma
instituicdo efetivamente viva e mais humana que muitas outras, tais contribuicGes sao
essenciais. A eficiéncia da qualidade do servico prestado neste meio, favorece invariavelmente

no clima organizacional.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Quando confrontam-se 0 construtivismo de Piaget e o “construcionismo” de Papert,
observa-se que nédo se trata somente de um jogo de palavras. Enquanto o construtivismo de
Piaget fornece uma “janela” para os interesses das criangas e suas capacidades em diferentes
estagios de seu desenvolvimento, descrevendo a evolucao através do tempo, da forma de saber
e pensar das criangas. Na sugestdo que as criancas tém oOtimas razdes para nao abandonar suas
visdes de mundo s porque outra pessoa, ainda que um especialista, diz que elas estdo erradas.

Ja Papert (1995) centraliza seus estudos na arte de aprender, “no aprendendo a
aprender”, e na importancia de fazer coisas que sejam interessantes durante o processo de
aprendizagem.

Papert (1995) aborda a importancia da aprendizagem autodirigida através do
envolvimento pessoal ou interpessoal que por fim facilita a construgéo de novos conhecimentos.
Esse douto pesquisador enfatiza a importancia do uso de ferramentas tecnoldgicas no contexto
do desenvolvimento humano. Esse fato é solidificado na clareza dos processos, em que 0s
individuos conseguem observar sentido as suas experiéncias pessoais, interagindo
gradualmente com o mundo a sua volta (EDITH, 2002).

Conforme aponta o Mapa de Exclusdo Digital (2003), “o analfabetismo digital, ao afetar
a capacidade de aprendizado, a conectividade e a disseminacdo de informacges, gera
consequéncias virtualmente em todos campos da vida do individuo”.

Quando esse debate vem a tona neste trabalho investigativo, esbarra-se no fato de que
as escolas em bairros com altos indices de risco social possuem barreiras de utilizagdo de
ferramentas tecnoldgicas. Torna-se necessario abrir uma discussdo em todos os setores e a
ciéncia torna-se responsavel em buscar o aprendizado do “porqué” as pessoas pobres recebem
menos. Diante desse fato, é extremamente facil de entender que aqueles que se debrucaram em
estudos dessas questdes, na atualidade, sinalizam a educagdo como elemento norteador para a
transposicdo de barreiras sociais das pessoas em situacdo de escassez, seja ela financeira ou
social.

O individuo em exclusdo digital sofre constantes ataques dos processos de mudancas
tecnoldgicas, pois a inovacgdo de hoje estara ultrapassada amanha e, ainda devido a velocidade
dessas mudancas, agregada a constante comprovacdo de aprendizado. Sendo assim, é
necessario que, as instituicdes de ensino estabelecam um planejamento estratégico para
amenizar os impactos dessas transformacdes, na solucdo de problemas primarios no ensino-

aprendizagem diante do elemento tecnologia.
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Psicélogos e pedagogos como Piaget e Papert, e também Dewey, Freinet, Freire e outros
do movimento para uma escola aberta, trazem suportes para repensar a educacao. A gestdo do
ensino aliada as novas tecnologias, quando bem elaboradas, fazem com que o processo de
ensino torne-se mais interessante ao discente.

Entretanto, para que isso ocorra de uma forma mais efetiva € necessaria uma mudanca
nos métodos de ensino, utilizando-se cada vez mais ferramentas pedagdgicas voltadas para a
tecnologia e a formacdo do pensamento critico e inovador, para auxiliar ndo somente 0s
profissionais da educacdo, mas principalmente os alunos, ja que através dessas a¢des podera
melhorar seu desempenho escolar.

Portanto, o presente trabalho investigativo almejou, de responder a inquietacdo inicial
do pesquisador de que a utilizacdo e o ensino da logica de programacéo através da ferramenta
Scratch auxilia na elevacdo do desempenho dos alunos de escolas publicas. Intentou demonstrar
também através dos seus resultados, que é possivel contribuir de maneira técnica e cientifica
para a melhoria significativa da gestdo do conhecimento educacional.

O estudo servira como apoio para educadores e principalmente para a gestdo escolar, no
que tange a insercdo da informatica na educacdo, como ferramenta de inovacdo e de
empreendedorismo social para as instituicdes de ensino, pois como o uso da ludicidade, torna-
se mais facil a aprendizagem e a insercao da tecnologia no ensino.

Quando verificamos os resultados dos grupos analisados, é notério o desenvolvimento
do “saber-aprender” dos individuos impactados pela interven¢do educacional. Parafraseando
Piaget, o conhecimento ndo se tange a uma informacao entregue na extremidade de forma
simplista. Ao contrario, a constru¢do do conhecimento, advém da interacdo de experiéncias
com o mundo, pessoas e coisas.

Quando sdo ofertados recursos tecnologicos a pessoas de baixa renda verifica-se a
importancia da tecnologia na formacédo do capital humano. A tecnologia é fundamental para a
construcéo e desenvolvimento do capital social, na organizacgéo dos fatores de producdo dados
aos retornos obtidos do capital fisico e humano acumulados. As competéncias empreendedoras
desenvolvidas trazem consequéncias virtuosas de curto e longo prazo na sociedade impactada.

Desta forma concluimos que a utilizagdo da ferramenta Scratch ajuda na melhora da
performance dos alunos investigados na disciplina de matematica conforme os resultados

analisados neste trabalho.
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7.1. LIMITACOES DA PESQUISA

Algumas limitacGes foram encontradas no decorrer da execucdo deste trabalho fez-se
necessario considera-las e descrevé-las para uma ampliacdo ainda maior do estudo em questao.

O recorte amostral realizado foi intencional, ndo probabilistico, alicer¢ados na exigéncia
do espaco temporal, recursos fisicos e humanos necessarios para a conclusao da investigacéao.
Na utilizacéo, outras técnicas amostrais e outras variaveis poderiam ser analisadas.

A construcdo das ferramentas diagnosticas foi realizada por pedagogos e professores da
rede publica, com a intengdo da ndo intervencdo do pesquisador nos instrumentos. Aconselham-
se para futuros trabalhos que a distribuicdo de nimero de questdes seja construida de forma
homogénea nas dimensdes matematicas. Este fator é preponderante para a identificacdo das
deficiéncias dos alunos em cada dimenséo.

E por fim, encontrou-se uma escassez de literatura brasileira especifica para o tema

estudado, obrigando a utilizacdo, em sua maioria de estudos realizados em outros paises.
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ANEXOS
ANEXO | - Origem dos recursos para o financiamento e cronograma

Para execucdo do projeto, do qual sera o produto para o estudo de caso em questao,
serdo utilizados recursos com o parceiro Cooperativa de Crédito de Livre Admissdo do
Noroeste de Minas Ltda, situado a avenida Deputado Quintino Vargas, 434, Centro, Paracatu,
MG, CEP 38600-000, CNPJ: 00.698.609/0001-86. Segue abaixo as tabelas com a previséo
para execucdo das atividades do projeto:

2018

Descrigio das Atividades

Curso de disciplinas do programa:
integralizacdo doy créditos

Elaboragdo e adequagdo do projeto de pesquisa
detalhado

Levantamento bibliografico: selecdo da
hibliozrafia / orzanizacdo da escrita

Revisdo e entrega do projeto de pesquisa
definitivo

Submissio ao CEP

Submissdo do TCLE aos sujertos

Coleta de dados: aplicagio dos instrumentos

Analise dos dados: discussoes

Atualizagio de referéncias bibliograficas:
estudo e resumo de textos
Qualificagio

Conclusdes: preparagio do material para
dissertagio

Preparagio de manuscrifo para publicagio em
revista cientifica da &rea

Redagdo e defesa da dissertagdo de mestrado
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Descrigio das Atividades

2019

Jan

mar

abr

Jun | jul

age

out

nov

deg

Curzso de disciplinas do programa:
infegralizacio dos créditos

Elaboragdo e adequacdo do projeto de pesquisa
detalhado

Levantamento bibliografico: selecdo da
bibliografia / organizagio da escrita

Fevisdo e enfrega do projeto de pesquisa
definitivo

Subtnizsdo ao CEP

Submissdo do TCLE aos sujettos

Coleta de dados: aplicagio dos instrumentos

Analize dos dados: discussdes

Atualizagio de referéncias bibliograficas: estudo
e resumo de textos

Qualificacio

Conclusdes: preparagio do material para
diszertacio

Preparacio de manuscrito para publicagdo em
revista cientifica da area

Redacio e defesa da dissertagio de mestrado




ANEXO I1- Declaracéo do patrocinador do projeto

A 4
SICOOB

DECLARAGAO

Declaro para os devidos fins de comprovagédo que o
projeto de pesquisa intitulado INOVACAO DE PROCESSOS EDUCACIONAIS
COM O USO DE FERRAMENTAS DE LOGICA DE PROGRAMACAOQO: um
estudo de caso com alunos da rede publica de ensino de Paracatu — MG, que
acontece no projeto Ifisi — Oficina de ldeias, cujo a instituicdo proponente da
pesquisa € a Universidade Federal de Goias — Regional Catalao/GO, pelo
programa de pés-graduacdo de mestrado profissional em Gestao
Organizacional, é financiado/patrocinado pela Cooperativa de Crédito do
Norte e Noroeste de Minas Gerais Ltda, CNPJ: 00.698.609/0001-86, situado a
avenida Deputado Quintino Vargas, 434, bairro Centro, na cidade de Paracatu
— MG, CEP 38600-000.

Por ser verdade, firmo a presente.

Paracatu, 19 de julho de 2018.

/

/
o
/

/ 5 >
go Q.F\ b ‘ i ¥
s s Stter Borge
; TR 'Qmeegﬁs
COoOoP IVA DE CREDITO DO NORTE E NOR gcﬁé DE MINAS GERAIS
LTDA.

COOPERATIVA DE CREDITO DO NORTE E NOROESTE DE MINAS GERAIS LTDA - SICOOB CREDIGERAIS
Avenida Olegario Maciel, 876 — 1° Andar — Centro — CEP 38.600-000 - Paracatu - MG

Telefone: (38) 3365-0400 — www.sicoobcredigerais.com.br
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ANEXO Il — Folha de Rosto de Projeto

gzm«mp MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional de Satide - Comisso Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP
’ 0" FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
INOVAGAO DE PROCESSOS EDUCACIONAIS COM O USO DE FERRAMENTAS DE LOGICA DE PROGRAMAGAO: um estudo de caso com
alunos da rede publica de ensino de Paracatu - MG.

2. Numero de Participantes da Pesquisa: 40
3. Area Temética:

4. Area do Conhecimento:
Grande Area 6. Ciéncias Sociais Aplicadas, Grande Area 7. Ciéncias Humanas, Grande Area 1. Ciéncias Exatas e da Terra

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome:

PEDRO HENRIQUE TOMAS

6. CPF: 7. Endereco (Rua, n.°):

056.726.746-66 Rua Severina Pessoa, 99 Bela Vista JOAO PINHEIRO MINAS GERAIS 38770000
8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:

BRASILEIRO 38999565925 pedrohenrique@iftm.edu.br

Termo de Compromisso: Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugio CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou ndo.
Aceito as responsabilidades pela condugéo cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha sera anexada ao projeto devidamente assinada
por todos os responsavesis e fara parte integrante da documentago do mesmo.

Data: {(g /Qr" / QO'?

INSTITUIGAO PROPONENTE

12. Nome: 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgéo:
Universidade Federal de Goias Campus Catalao
15. Telefone: 16. Outro Telefone:

(62) 3521-1215

Termo de Compromisso (do responsavel pela instituicdo ): Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas
Complementares e como esta instituicdo tem condigdes para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execugéo.

i 7 ﬂlZC@A GC/&/\/O cr: DIT & 7%3 &~/
Cargo/Funggo: &%/ C:g %/0 C/ /-L€ é /\/ y

w0 0T 0

PATROCINADOR PRINCIPAL
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17. Nome: 18. Telefone: 19. Outro Telefone:
43322 COOPERATVA DE CREDITO DO NORTE E (38 3611558
NOROESTE DE MINAS GERAIS LTDA 33 %3(5-044S

Termo de Compromisso: Declaro que conhego e cumprirel os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas complementares, Compromelo-me a
utiizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou ndo.

Aceit bilidades pela condugdo cientifica do acima,
s R 1. 13,320 -4

Nome: «%won‘ Wﬁ : Em‘,), ok 41} 200 .416-CS
CargoFuncao: UL o _ /7
VARG A

o \O /01 1 \D

SICO0B CREDIGERAIR

A3"3\%"::6”:0 Bory
) 0 .‘Vlfﬂ nigtativn
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ANEXO IV — Orgamento Projeto

ORCAMENTO FINANCEIRO PREVISTO

CUSTOS E DESPESAS PREVISTAS

Rubrica Tipo Valor em reais (R$)
Internet Custeio 1.200,00
Equipamentos consumiveis e materiais de Custeio 3.665,00
consumo

Didarias de participagdo de eventos Custeio 1.500,00
Uniformes e material didatico Custeio 3.230,00
TOTAL 9.595,00

* O orgamento acima discrimina o aporte financeiro feito pelo agente financiador.
* Outros custos de despesas serdo arcados pelo pesquisador principal, ndo sendo relevantes sua
discriminag@o para a execugao do projeto.

Paracatu, 30 de maio de 2018.

Moo 3. ﬂ«d@

Marcio Silva Andrade
Coordenador Geral do Projeto [fisi

E Pedro Henrique Tomds
Pesquisador Principal
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ANEXO V — Termo de Anuéncia Projeto Ifisi

TERMO DE ANUENCIA

Declaro para os devidos fins que o Projeto Ifisi — Oficina de Ideias esta de acordo com a
execucdo do projeto de pesquisa do mestrando Pedro Henrique Tomas, intitulado /novacdo de
Processos Educacionais com o Uso de Ferramentas de Ldgica de Programagdo: um estudo de caso
com alunos da rede publica de ensino de Paracatu — MG, que esta sob a orientagdo do Prof. Dr.
Vaston Gongalves Costa, e assume o compromisso de apoiar o desenvolvimento da referida

pesquisa nesta Institui¢do durante a realizacdo da mesma.

O presente projeto esta vinculado ao Programa de Pos-Graduagdo em Gestdo
Organizacional, modalidade Mestrado Profissional, da Universidade Federal de Goidas — Campus

Cataldo e tem como objetivo.

A aceitagdo esta condicionada ao cumprimento do pesquisador aos requisitos da
Resolugdo 196/96 e suas complementares, comprometendo-se a utilizar os dados e materiais

coletados, exclusivamente para os fins da pesquisa.

Paracatu, 12 de Maio de 2018.

(

J\W ﬁ;\fu J/;L»Jm fL

Madrcio Silva Andrade
Coordenador Geral do Projeto Ifisi
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ANEXO VI - Termo de Anuéncia CEU DAS ARTES
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ANEXO VII — Termo de Anuéncia Sec. Mun. do Desenvolvimento e A¢édo Social

PREFEITURA MUNICIPAL DE PARACATU

SECRETARIA DO DESENVOLVIMENTO E ACAO SOCIAL
“ACAO SOCIAL SE FAZ COM TRABALHO E PARTICIPACAO POPULAR”

TERMO DE ANUENCIA

A Secretaria Municipal do Desenvolvimento e A¢do Social do municipio de Paracatu-MG esti de
acordo com a execugao do projeto de pesquisa Centro de Artes e Esportes Unificados — CEU das Artes situado a
rua George de Aratjo Caldas, S/N no bairro Bom Pastor na cidade de Paracatu-MG e telefone (38) 3671-1858
do mestrando Pedro Henrique Tomas, intitulado Inovacdo de Processos Educacionais com o Uso de
Ferramentas de Logica de Programagdo: um estudo de caso com alunos da rede puiblica de ensino de Paracatu
- MG, que esté sob a orientagdo do Prof. Dr. Vaston Gongalves Costa, e assume o compromisso de apoiar o

desenvolvimento da referida pesquisa nesta Instituicao durante a realizagao da mesma.

A aceitagdo estd condicionada ao cumprimento do pesquisador aos requisitos da Resolugao 196/96
e suas complementares, comprometendo-se a utilizar os dados e materiais coletados, exclusivamente para os fins

da pesquisa.

Paracatu, 18 de Setembro de 2018.




ANEXO VIII — Termo de Anuéncia Escola Estadual Professor Josino Neiva
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ANEXO IX — Termo de Anuéncia Secretaria Regional de Ensino

f@:;;{, Secretaria de Estado de Educa¢do de Minas Gerais
g Superintendéncia Regional de Ensino — Paracatu

TERMO DE ANUENCIA

A Superintendéncia Regional de Ensino - SRE esta de acordo com a
execucdo do projeto de pesquisa na Escola Estadual Professor Josino Neiva, situada na
Rua Padre Josino, 342, no bairro Bom Pastor na cidade de Paracatu-MG, CEP 38.600-
000, telefone (38) 3671-6266 e e-mail: escola.108804(@educacao.mg.gov.br  do
mestrando Pedro Henrique Tomas, intitulado /novacdo de Processos Educacionais
com o Uso de Ferramentas de Légica de Programagdo: um estudo de caso com alunos
da rede piublica de ensino de Paracatu — MG, que esta sob a orienta¢ido do Prof. Dr.
Vaston Gongalves Costa, e assume o compromisso de apoiar o desenvolvimento da

referida pesquisa nesta Institui¢do durante a realiza¢do da mesma.

O presente projeto estd vinculado ao Programa de Pos-Graduagio em
Gestdo Organizacional, modalidade Mestrado Profissional. da Universidade Federal de

Goids — Regional Cataldo.

A aceitacdo esta condicionada ao cumprimento do pesquisador aos
requisitos da Resolug¢@o 196/96 e suas complementares, comprometendo-se a utilizar os

dados e materiais coletados, exclusivamente para os fins da pesquisa.

Paracatu, 18 de setembro de 2018.

TR Al

Nibia Aparecida Machado Andre
Diretor - SRE Paracatu
MASP 271607-4

Rua Guarani, 165 — Bairro Centro — CEP: 38600-000 — Paracatu/MG
Contato: sre.paracatu.gab.@educacao.mg.gov.br — Fones: (38) 3311-1150
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ANEXO X -TCLE

SERVICO PUBLICO FEDERAL

_ UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
PRO-EEITORIADE PESQUISAE POS-CRADUACAD L ‘
PROGEAMA DE MESTREADMD PROFISSIONAL EM ‘..

UFG

GESTAO ORGANIZACIONAL
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Vocé/Sr./Sra. esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada “Inovagdo de Processos Educacionais com o Uso de Ferramentas de Ldgica de
Programagdo: um estudo de caso com alunos da rede publica de ensino de Paracaiu —
MG”. Meu nome € Pedro Henrique, sou o pesquisador responsavel e minha area de atuagio
€ gestdo organizacional. Apos receber os esclarecimentos e as informagdes a seguir, se Voce
aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que estd impresso em duas
vias, sendo que uma delas € sua e a outra pertence ao pesquisador responsavel. Esclareco
que em caso de recusa na participacio voce ndo serd penalizado(a) de forma alguma. Mas
se aceitar participar, as dovidas sobre a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo(s)
pesquisador(es) responsavel(is). via e-mail (pedrohennicque@ifim edu br) e, inclusive, sob
forma de ligacdo a cobrar, atraves do(s) seguinte(s) contato(s) telefonico(s). (38)3365-
0300/(38)99956-5915. Ao persistirem as dividas sobre os seus direitos como participante
desta pesquisa, vocé também podera fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Goias. pelo telefone (64)3411-7609.

1. Informagdes Importantes sobre a Pesquisa:

A presente pesquisa intitulada “Imovacdo de Processos Educacionais com o Uso de
Farramentas de Logica de Programagdo: um estudo de caso com alunos da rede piblica
de ensino de Paracatu — MG~ tem como objetivo mensurar atraveés da pesquisa-acdo a
eficicia da utilizacio de aprendizagem criativa com uso de inovacio de processos
tecnologicos de ensino-aprendizagem através da ludicidade. Sua participagio consiste em
responder aproximadamente as questdes distribuidas enfre os instrumentos, que serdo
aplicados na Escola Estadual Professor Josino MNeiva na cidade de ParacatuMG. Voce
podera se recusar a participar da pesquisa e podera abandonar o procedimento em qualquer
momento, sem nenhmma penalizagcdo ou prejuizo. Durante o procedimento, vocé podera se
recusar a responder qualquer pergunta que, por ventura, lhe cavsar algum constrangimento.
A sua participagio como voluntirio nessa pesquisa contribuird efetivamente com o
desenvolvimento da ciéncia em nosso pais. Se no momento da pesquisa o pesquisado sentir
algum mal-estar, constrangimento, irritacio ou qualquer outro desconforto, podera avisar o
pesquisador, que o mesmo lhe ajudara ufilizando toda a estrutura do nicleo de apoio
pedagogico e psicossocial da Escola Estadual Professor Josino Neiva. Ou, se prefenr.
podera também nos procurar pelos telefones no inicio do texto. Da pesquisa se espera obter
0 beneficio de melhorar o rendimento escolar € o raciocinio 1ogico matematico, além de
fomentar o espinito empreendedor e de lideran¢a dos alunos. Os pesquisados terdo todo o
direito de pleitear indenizacio (reparacio a danos imediatos ow fotwros), garantida em lei,
Mo momento da aplicacio da avaliacdo poderdo ser tiradas fotos e realizadas
filmagem dos participantes e do ambiente. Escreva seu nome nas lacunas abaixo, de acordo
com a opcio escolhida quanto a divilgacio das informacdes advindas da pesguisa:
( } Permito a divulgacio da minha imagem/voz/opinifio nos resultados publicados
?a pesquisa;

} Nio permito a publicacic da minha imagem/voz/'opinific nes resultados
publicados da pesquisa;

Universidade Federal de Goias - Garrqaus Cataldo. Avenida Doutor Lamartine Pinto de Avelar, n® 1120
Setor Universitario, Cataldo (G0} - CEP T5704-020 — Fone: (64) 3441-5328



SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-CRADUACAO » ‘
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM
CESTAO ORCANIZACIONAL

UFG

Serdo garantidos o sigilo e pnivacidade, sendo reservado ao parficipante o direito de ndo se
identificar ou informar dados que possam comprometé-lo. Na apresentacdo dos resultados
serdo publicados de maneira geral para a escola, mas sem identificar os participantes da
pesquisa. Somente os responsavels legais poderdo solicitar o desempenho individual do seu
tutelado.

Os dados da pesquisa seriio armazenados em banco de dados do Projeto IFISI, para comprovagio da
veracidade dos resultados e poderio ser utilizados com sua aprovacio e do Comité de Etica de
Pesquisa para trabalhos futwres. Sendo assim escreva sew nome na lacuna abaixo se vocé concorda
ou ndo concorda com esse armazenamento de dados:

{ ) Declaro ciéncia de que o3 mens dados coletados podem ser relevantes em
pesquisas futuras e, portanto, autorizo a gnarda do material em banco de dados;
{ ) Declaro ciéneia de que os mens dades coletados podem ser relevantes em

pesquisas futuras, mas nio autorizo a guarda do material em banco de dados;
2. Consentimento da Participacio na Pesquisa:

1 | OO U . inscrito(a) sob
ORG/CPF.ooooooooooooooo . abaixo assinado, concordo em participar do
estudo intitulado ™ Inovagdio de Processos Eh‘ucacfﬂnms com ¢ Uso de Ferramentas de
Ligica de Programagdo: um estudo de caso com alunos da rede publica de ensino de
Paracatu— MG 7. Informo ter mais de 18 anos de idade e destaco que minha parficipacio
nesta pesquisa € de carater voluntario. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo
pesquisador responsivel Pedro Hennique Tomas sobre a pesquisa, os procedimentos e
meétodos nela envolvidos, assim como os possivels riscos € beneficios decorrentes de minha
participagio no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consenfimento a qualquer
momento, sem gue isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a
minha participacdo no projeto de pesquisa acima descrito.

Assinatura por extenso do(g) participante ou digital do polegar direito

Assinatura por extenso do(a) pesquisadorn(a) responsavel

Universidade Federal de Goias - Gan‘qaus Cataldo. Avenida Doutor Lamartine Pinte de Awvelar, n® 1120
Setor Universitario, Cataldo (G0) - CEP T5704-020 — Fone: (64) 3441-5326
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ANEXO XI - TCLE - PAIS

SERVIGCO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAQ L g
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM .-.
GESTAO ORGANIZACTONAL

UFG

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
Para os Responsaveis pelos menores

O aluno sob sua tutela esta sendo convidado(a) a participar. como voluntario(a), da
pesquisa intitulada “Inevagdeo de Processos Educacionais com o Uso de Ferramentas de
Légica de Programagdo: um estudo de caso com alunes da rede piblica de ensine de
Paracatu — MG”_ Neu nome é Pedro Henrique, sou o pesquisador responsavel e minha area
de atuagiio € gestido orgamizacional Apos receber os esclarecimentos e as informagdes a
seguir, se Vocé/St/Sra. acettar que eu tutelado faca parte do estudo, assine ao final deste
documento, que esta impresso em duas vias, sendo que uma delas € sua e a outra pertence
ao pesquisador responsavel. Esclareco que em caso de recusa na participacio voce/sr/sra
nio sera penalizado(a) de forma alguma. Mas se aceitar participar. as duwvidas sobre a
pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo(s) pesquisador(es) responsavel(is), via e-mail
(pedrohenrique@iftm edu.br) e. inclusive. sob forma de ligacdio a cobrar, através do(s)
seguinte(s) contato(s) telefonico(s): (38)3365-0300/(38)99956-5925. Ao persistitem as
diuvidas sobre os direitos do participante desta pesquisa, vocé/sr/sra também podera fazer
contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias, pelo
telefone (64)3411-7609.

1. Informacies Importantes sobre a Pesquisa:

A presente pesquisa intitulada “Inova¢do de Processos Educacionais com o Uso de
Ferramentas de Logica de Programacdo: um estudo de caso com alunos da rede piiblica
de ensino de Paracatu — MG™ tem como objetivo mensurar a eficacia da utilizagcio de
aprendizagem cnativa com uso de inovagio de processos tecnologicos de ensino-
aprendizagem atraves da ludicidade. A participacio do sen tutelado consiste em responder
aproximadamente as quesides distnnbuidas entre os instrumentos, que serdo aplicados na
Escola Estadual Professor Josino Neiva na cidade de Paracatw/MG. O seu tutelado podera
se recusar a participar da pesquisa e podera abandonar o procedimento em qualquer
momento, sem nenhuma penalizacio ou prejuizo. Durante o procedimento, os seu tutelado
podera se recusar a responder qualquer pergunta que, por ventura, lhe causar algum
constrangimento. A participagiio do seu tutelado como voluntario nessa pesquisa contribuira
efetivamente com o desenvolvimento da ciéncia em nosso pais. Se no momento da pesquisa
o pesquisado sentir algum mal-estar, constrangimento, irritagio ou gqualquer outro
desconforto, podera avisar o pesqusador, que o mesmo lhe ajudara utilizando toda a
estrutura do nucleo de apoio pedagogico e psicossocial da Escola Estadual Professor Josino
Newva. Ou, se prefenir, podera também nos procurar pelos telefones no micio do texto. Da
pesquisa se espera obter o beneficio de melhorar o rendimento escolar e o raciocimo logico
matematico, além de fomentar o espirito empreendedor e de lideranca dos alunos. Os
pesquisados terdo todo o direito de pleitear indenizacio (reparagio a danos imediatos ou futuros),
garantida em lei, decorrentes da sua participacio na pesquisa.

No momento da aplicaciio da avaliacio poderfo ser tiradas fotos e realizadas
filmagem dos participantes e do ambiente. Escreva seu nome nas lacunas abaixo, de acordo
com a opgio escolhida quanto a divulgagio das informacdes advindas da pesquisa:

( ) Permito a divulgacio da imagem/voz/opimio do meu tutelado nos resultados
publicados da pesquisa;

Universidade Federal de Goias - Campus Catalfo. Avenida Doutor Lamartine Pinto de Avelar, n® 1120
Setor Universitario, Catalfo (GO) - CEP 75704-020 — Fone: (64) 3441-5326



SERVIGO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO -‘
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM ._.
GESTAO ORGANIZACIONAL

UFG

( ) Nio permito a publicagio da imagem/voz/opimific do meu tutelado nos
resultados publicados da pesquisa;

Serfio garantidos o sigilo e pnvacidade, sendo reservado ao participante o direito de nio se
identificar ou informar dados que possam comprometé-lo. Na apresentagio dos resultados
serdio publicados de maneira geral para a escola, mas sem identificar os participantes da
pesquisa. Somente os responsaveis legais dos participantes poderdo solicitar o desempenho
individual do seu tutelado.

Os dados da pesquisa sero armazenados em banco de dados do Projeto IFISL para comprovagio da
veracidade dos resultados e poderdo ser utiizados com sua aprovagio e do Comité de Etica de
Pesquisa para trabalhos futuros. Sendo assim. escreva seu nome na lacuna abaixo se vocé concorda
ou nio concorda com esse armazenamento de dados:

( ) Declaro ciéncia de que dados coletados do meu tutelado podem ser relevantes
em pesquisas fituras e, portanto, autorizo a guarda do matenal em banco de dados;
({ ) Declaro ciféncia de que os dados coletados do meu tutelado podem ser

relevantes em pesquisas futuras, mas nio autorizo a guarda do material em banco de dados;
2. Consentimento da Participacio na Pesguisa:

R mscrito(a) sob
0 RG CPE e abaixo assmado, concordo em participar do
estudo intitulade “ Imevagde de Processos Educacionais com o Use de Ferramentas de
Légica de Programagdo: um estudo de case com alunos da rede piiblica de ensino de
Paracatu — MG 7 Informo ter mais de 18 anos de idade e destaco que minha participagio
nesta pesquisa € de carater voluntanio. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo
pesquisador responsavel Pedro Hennque Tomas sobre a pesquisa. os procedimentos e
metodos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha
participacio no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer
momento, sem que 1sto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto. que concordo com a
minha participacio no projeto de pesquisa acima descrito.

Paracatu, ... de . de .

Assinatura por extenso do(a) participante ou digital do polegar direito

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

Universidade Federal de Goids - Campus Cataldo. Avenida Doutor Lamartine Pinto de Avelar, n® 1120
Setor Universitario, Catalfo (G0) - CEP 75704-020 — Fone: (64) 3441-5326
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ANEXO XII - TALE

SERVIGO PUBLICO FEDERAL _
_ UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS o
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO o@
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM UFG
GESTAO ORGANIZACIONAL

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TALE
(termo para menores de 18 anos)

Vocé esta sendo convidado esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a).
da pesquisa intitulada “Tnovagdoe de Processos Educacionais com o Uso de Ferramentas de
Légica de Programagdo: um estudoe de case com alunos da rede piublica de ensino de
Paracatu — MG”. Meu nome é Pedro Henrique Tomas, sou o pesquisador responsavel e
minha area de atuacio & gestio organizacional Apods receber os esclarecimentos e as
informacdes a seguir, se vocé aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento_
que esta impresso em duas vias. sendo que uma delas € sua e a outra pertence ao pesquisador
responsavel. Esclareco que em caso de recusa na participacio vocé nfo sera penalizado(a)
de forma alguma. Mas se aceitar participar, as dOvidas sobre a pesquisa poderfio ser
esclarecidas pelo(s) pesquisador(es) responsavel(is), via e-mail
(pedrohenrique@ifim edu.br) e. inclusive, sob forma de ligacdo a cobrar, através do(s)
seguinte(s) contato(s) telefonico(s): (38)3365-0300/(38)99956-3925. Ao persistirem as
diuvidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa. vocé também podera fazer
contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias, pelo
telefone (64)3411-7609.

1. Informacées Importantes sobre a Pesguisa:

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Inovacde de Processos
Educacionais com o Uso de Ferramentas de Logica de Programagédo: um estudo de caso
com alunos da rede piblica de ensino de Paracatu — MG Mas, caso nio queira participar
nio terd nenhum problema. O responsavel por vocé também sera/foi consultado e a sua
participar no projeto so podera acontecer se vocé e o seu responsavel quiserem.

Nesta pesquisa pretendemos medir de maneira bem divertida se a utilizacio da
informatica e a logica de programacido podera lhe ajudar a melhorar o seu desempenho na
escola. Vocé so precisa participar da pesquisa se quiser, € um direito seu e nfo tera nenhum
problema se desistir. As criancas que participario da pesquisa tém idade entre 7 a 11 anos.
A pesquisa serd realizada em uma sala de aula da Escola Estadual Professor Josino Neiva
na cidade de Paracatw/MG. Para participar da pesquisa os alunos irfio responder algumas
questdes de matematica. Para responder as questdes bastara marcar com um X na alternativa
que julgar correta. E, se nfio souber o que responder, pode deixar em branco.

Se no momento da pesquisa vocé sentir algum mal-estar, constrangimento. irritacio
ou qualquer outro desconforto, podera avisar o pesquisador que o mesmo lhe ajudara com o
apoio dos professores e profissionais da sua escola Ou, se prefenir, podera também nos
procurar pelos telefones que tem no comego do texto. Mas ha coisas boas que podem
acontecer na pesquisa como, por exemplo, venificar se esse tipo de aprendizagem podera ser
usada no seu dia-a-dia na escola e se pode ajudar na melhoraria do seu desempenho nas
aulas.

Vocé, atraveés do seu responsavel legal, tem o direito de plettear indenizacgio (reparacio
a danos imediatos ou futuros), garantida em lei, decorrentes da sua participacio na pesquisa.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informacdes que vocé nos der. Os resultados da
pesquisa serdo publicados de maneira geral para a escola. mas sem identificar as cnancas

Universidade Federal de Goids - Campus Cataldo. Avenida Doutor Lamartine Pinto de Avelar, n® 1120
Setor Universitario, Cataldo (30) - CEP T5704-020 — Fone: (64) 3441-5326
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PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO o
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM U F G
GESTAO ORGANIZACIONAL

que participaram. Somente seus responsavels poderdo solicitar o seu desempenho
individual

Os dados da pesquisa serio armazenados em banco de dados do Projeto IFISI, para comprovagio da
veracidade dos resultados e poderio ser utilizados com sua aprovacio e do Comité de Etica de
Pesquisa para trabalhos futuros.

Sendo assim, escreva o SeU I0Me No espaco entre parénteses abaixo se vocé concorda ou no segundo
espago se vocé nio concorda com esse armazenamento de dados:

{ ) Declaro ciéncia de que os meus dados coletados podem ser relevantes em
pesquisas futuras e, portanto, autorizo a guarda do matenial em banco de dados:;
( ) Declaro ciéncia de que os meus dados coletados podem ser relevantes em

pesquisas futuras, mas nio autorizo a guarda do material em banco de dados;

No momento da aplicagio da avaliacio podera ser tirado fotos e filmagem das atrvidades e
do ambiente. Escreva o seu nome no espaco enire parénteses abaixo se vocé permuite a
divulgacdo de sua imagem/voz/opinido ou no segundo parénteses abaixo se nio permite:

) Permito a drmlgacio da minha imagem/voz/opimio nos resultados
publicados da pesquisa;

) Niio permito a publicacio da minha imagem/voz/opiniiio nos resultados
publicados da pesquisa;

Antes da aplicacfo do instrumento o pesquisador, 1ra ler todo o TALE e tirar qualquer diavida
dos participantes.

2. Consentimento da Participacio na Pesquisa:

BoUl, oo e et e e e e mscrito(a) sob
o RG/CPE e, concordo em participar do estudo intitulado
“Inovagdeo de Processos Educacionais com o uso de Ferramentas de Logica de
Programagdo: Um estudo de caso com alunos da rede publica de ensine de Paracatu —
MG”. Destaco que minha participacio nesta pesquisa ¢ de carater voluntario. Fui
devidamente informado e esclarecido pelo pesquisador responsavel Pedro Hennque Tomas
sobre a pesquisa, os procedimentos e métodos nela envolvidos, assim como os possiveis
riscos e beneficios decorrentes de minha participacio no estudo. Foi-me garantido que posso
retitar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.
Declaro, portanto, que concordo com a minha participacio no projeto de pesquisa acima
descrito.

Paracatu, ... de oo de .o

Assinatura por extenso do participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador{a) responsavel

Universidade Federal de Goids - Campus Cataldo. Avenida Doutor Lamartine Pinto de Avelar, n® 1120
Setor Universitario, Cataldo (GQ) - CEP 75704-020 — Fone: (64) 3441-5326
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ANEXO XIII — Avaliacdo Diagndstica 1

P~

-

=
w

Avaliagdo Diagnostica - 1

ESCOLA:

Nome:

Série:

Idade:

Inicio:

Término:

Participa do Projeto IFISI ( ) Sim ( ) Nao

[y y. (e B ik(Portal MEC). Todos os objetos
estao cheios de agua.

.Gii

Qual deles pode conter exatamente 1 litro de
agua?

(A) A caneca

(B) A jarra

(C) O garrafao

(D) O tambor

(E) O tambor e a garrafa

168

W[y, ¥4 Portal MEC). Vera comprou para
sua filha os materiais escolares abaixo. Quanto

ela gastou?

Lascheira Seemic o Alladin
POrsanagens iorr.

(A)R$ 22,80
(B)R$ 31,80
(C)R$ 32,80
(D) R$ 33,80
(E) R$ 53,80

I3y y. kW (Portal MEC). Um fazendeiro
tinha 285 bois. Comprou mais 176 bois e depois

vendeu 85 deles. Quantos bois esse fazendeiro
tem agora?

(A) 266 (D) 486
& B

L1133yl 2 (Portal MEC). Mariana colou
diferentes figuras numa pagina de seu cademo de
Matematica, como mostra o desenho abaixo.

72
o Ay
]

Essas figuras tém em comum

-
U
&

(A) o mesmo tamanho.

(B) 0 mesmo numero de lados.
(C) a forma de quadrado.

(D) a forma de retangulo.

(E) a forma de um circulo



Pl Portal MEC). Uma merendeira
preparou 558 pdes que foram distribuidos
igualmente em 18 cestas. Quantos paes foram
colocados em cada cesta?

(A) 31
(B) 310
(C) 554
(D) 783
(E) 883

ENE LN Fortal MEC). Uma bidloga que
estuda as caracteristicas gerais dos seres vivos,
passou um periodo observando baleias em alto-
mar: de 5 de julho a & de dezembro. Baseando-se
na sequéncia dos meses do ano, quantos meses
a bidloga ficou em alto-mar estudando o
comportamento das baleias?

(A) 2 meses.
(B) 3 meses.
(C) 5 meses.
(D) 6 meses.
(E) 7 meses.

QUESTAO 07 I

(Portal MEC). Vamos medir o parafuso?

0O parafuso mede:
(A) 2,1 cm.
(B) 2,2 cm.
(C) 2,3 cm.
(D) 2,5 cm.
(E) 3,5 cm.

WISy p .t v I Portal MEC). No abaco abaixo,
Cristina representou um namero:

/
DM UM C D U

Qual foi o nimero representado por Cristina?

(A)1.314
(B) 4.131
(C) 10.314
(D) 41.301
(E) 51.301

QUESTAO 09 I

(Portal MEC). Uma professora da 42 série pediu
que uma aluna marcasse numa linha do tempo o
ano de 1940.

I ! I | | | | I I |
1900 B A c D 2000

Que ponto a aluna deve marcar para acertar a
tarefa pedida?
(A)A

QUESTAC 10 |

(Portal MEC). Ricardo anda de bicicleta na praca
perto de sua casa. Representada pela figura
abaixo.

= 30m—*

— 50m —*

Se ele der a volta completa na praga, andara:
(A) 160 m.

(B) 100 m.
(C) 80 m.
(D) 60 m.
(E) 150 m.
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QUESTAO 11 ]
{Portal MEC). Os sdlidos a seguir sio chamados | QIS FI TS |
de “poliedros de Platio.” (Portal MEC)

T Veja na tabela o resultado da pesquisa feita em um bairro
a de uma grande cidade sobre os modos de ir ao trabalho.

dnibus ".ME"!

..-”

b
4]
4]
B>
4]

Bia
Fogo Terra Ar ﬁtgua caro |eon |3 & &

Segundo Platdo, o seu criador, cada poliedro ;

representava um elemento da natureza. Observe, ape § aafLiiddad

agora, a planificagdo desses poliedros. - ~

- bicicleta | 4 (& & & &
% L1 ] 2 =500 entrevistados

Com base nessa tabela, qual é a alternativa comreta?

A sequéncia das planificagdes é

(&) Agua, Terra, Fogo e Ar. (A) Metade dos entrevistados vai a pé ao trabalho.
(8) Fogo, Ar, Agua e Terra. (B} O meio de transporte mais utilizado pelos entrevistados
(C) Terra, Ar, Agua e Fogo. para ir ao trabalho & a bicicleta.

(C) 50% dos entrevistados vao ao frabalho de énibus.

(D) Agua, Ar, Terra e Fogo. (D) A maicria dos entrevistados vai ao trabalho de carro ou

(E) Ar, Fogo, Agua e Terra. de &nibus.
(E) 15% dos entrevistados vdo ao trabalho de carro.
QUESTAO 12 |

(Portal MEC)

QUESTAO 1 |
Benjamim passava pela praga de Quixajuba, quanda viu

o relogio da praga pelo espelho da bicicleta, como na figura. {Portal MEC)

Cue horas o relogio estava marcando? ) :
Pedro vende na feira cenouras a R$1,00 por quilo e

A) Bh 15milﬂ tomates a R$1,10 por quilo. Certo dia ele se distraiu,
B) 5h 45min trocou os pregos entre si, e acabou vendendo 100
C) 6h 15min quilos de cenoura e 120

D) 6h 45min quilos de tomate pelos pre-

E) T7h45min

gos frocados. Quanto ele
deixou de receber por causa

de sua distragdo?
QUESTAO 13 :;{:ﬁ;-%
(Portal MEC) (C)RS 4.00
0 quadriculado da figura é feito com quadradinhos de (D) R$ 5,00

1 cm de lado. Qual & a drea da regido sombreada? (E) R$ 6,00
A) 16ecm?
B) 18am: !
C) 20cm?
D) 24 cm? (Portal MEC)
E) 30cm?

Sabendo que 987 x 154 = 151998 podemos concluir
que 9870 = 1,54 é igual a

(A) 15,1998
(B) 151998
(C) 151998
(D) 151998
(E) 1519980




ANEXO XIV — Avaliacdo Diagnostica 2

Avaliagdo Diagnodstica - 2

ESCOLA:

Nome:

Série:

Idade:

Inicio:

Término:

Participa do Projeto IFISI ( ) Sim ( ) Nao

QUESTAD 01 ]

(Portal MEC) Marina usou um eldstico para
representar uma figura no guadro de preguinhos que
a professora levou para a sala de aula. Veja o que ela
fez.

Observando que a medida entre dois preguinhos é de
lem, qual é o perimetro da figura que Marina
representou?

. L] L] L L] . L .
. L] 1. L]
L] L] - L] & —g L]
L L] L L] L]
L] L L] L] . L L]
L] L] L] L] L] . . L] L] .

(A) 20 cm
(B) 22 cm
(C) 18 em
(D) 16 cm
(E) 26 cm

QUESTAO 02 :

(Portal MEC) para participar de um jogo, Leandro vai
fazer um dado de papel igual a este.

(A)1
(8)2
(€3
(D) 4
(E)3e4d

QUESTAO 03 :

(Portal MEC) 0Os numeros decimais podem ser
representados na reta numeérica. Observe a reta
abaixo.

III| ||@|1+IIII'I|]‘.|IIIII

35 36 n

Qual € o simbolo que representa o valor 36,77

(A) (8) (c) (D) (E)

® Fs v x
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QUESTAO 04 |

(Portal MEC) Utilizando, como unidade de medida, o
guadradinho do papel quadriculado, a drea da palavra
“PAZ" representada abaixo & igual a:

(A) 18 quadradinhos
(B) 31 quadradinhos
(C) 45 guadradinhos
(D) 50 quadradinhos
(D) 60 quadradinhos

QUESTAO 05 |

(Portal MEC) Renata estava brincando com formas
geométricas e montou um boneco. Observe:
Qual € o nome da figura sombreada no boneco de

Renata?
(A) Losango Q:\_"x,x‘(_.>
(B) Trapézio - E:-_.-:'_:::-_}
(C) Pentdgono b
(D) Reténgulo —
(E) Quadrado ' ‘ ‘
FanNV.anN

:

(Portal MEC) Jeremias plantou uma fileira de cinco
arvores frutiferas distanciadas 3 metros uma da outra.
Veja abaixo a representacdo dessas drvores.

YIXT

Observando essa representaciio, pode-se afirmar que
a distincia, em metros, da quarta arvore ate a cerca e:

(A) 6 metros
(B) 9 metros
(C) 12 metros

(D) 15 metros
(E) 20 metros

172

QUESTAO 07 |

(Portal MEC) Um estudante pretende se inscrever
para participar de um campeonato. O vwvalor das
inscricies estd apresentado na tabela abaixo:

Categona Inscrigbes até Na abertura do
31/10 campeonato
Profissional RS$ 60,00 RS 70,00
Estudante R$ 30,00 RS 35,00

Sabendo que o estudante vai se inscrever na abertura
do campeonato, qual o valer que ele vai pagar?

(A) RS 30,00 (D) RS 70,00
(B) RS 35,00 (E) RS 75,00
(C) R$ 60,00

QUESTAO 08 I

(Portal MEC) Observe, abaixo, as figuras geométricas
gue uma professora desenhou no quadro. Aguela que
representa um losangoe é a de nimero:

W ;

D)4

Al B2 O3

QUESTAO 09 |

(Portal MEC) Uma loja de games da desconto de 20%
sobre o prego de tabela de todos os jogos que vende.
Lucas comprou um jogo de Xbox 360 nessa loja.
Observe o prego de tabela.

E)le2

logo PES 2012 Pro
Evolution Soccer — Xbox
RS 210,00

Lucas pagou pelo jogo a quantia de:

A)R$ 190,00
B) R$ 189,00
C) R$ 168,00
D) R$ 199,50
E) RS 139.50



QUESTAO 10 |

(Portal MEC) O gréifico apresenta a temperatura de
uma pessoa com suspeita de estar com dengue
causada por um virus e transmitida por meio de um
hospedeiro, o mosquito Aedes aegypti. Apds picar
uma pessoa infectada, o Aedes aegypti, que antes ndo
tinha o virus e conseguentemente nao o transmitia,
passa a ficar infectado pelo resto de sua vida. A partir
dai, as pessoas picadas por esse mosquito serdo
infectadas pelo virus da dengue. Entre os sintomas de
uma pessoa com dengue estdo: vermelhiddo na pele,
febre, dores na regido atrds dos olhos, nas costas,
pernas e articulagdes.

A melhor maneira de combater a proliferagio da
dengue & ndo deixar dgua parada e, assim, evitar a
procriagdo do mosquito Aedes.

Mo grafico estdo representadas cinco medicies
realizadas em um posto de salde.

TEMPERATURA DE CERTA PESSOA

;J 40 38,7 35,9 9.1
E 39 3?'9 . [ =

3 3B

=

2L 37 -

a

S 36 -

= 12 22 32 a2 5z

MEDIGAD

Sabendo que a temperatura normal de uma pessoa é
cerca de 379C, quantos graus acima da temperatura
normal a pessoa estava na 52 medigdo?

(a)2,1°C (B)1,9°C (C)1,7°C (D)0,9°C (E)1,3°C

QUESTAD 11

(Portal MEC)

Uma professora de Matemdtica escreveu uma
expressao no gquadro-negro e precisou sair da sala
antes de resolvé-la com os alunos. Na auséncia da
professora, Carlos, muito brincalhdo, foi ao quadro-
negro e trocou todos os algarismos 3 por 5, 0s 5 por 3,
o sinal de + pelo de x e o0 de = pelo de +, e a expres-
530 passou a ser (13+5)=(53+2)-25. Qual é o
resultado da expressao que a professora escreveu?

(A) 22
(B)3z2
(C)42
(D) 52
(E) 62
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|

(Portal MEC) Observe o poema abaixo:

Meu pomar

Com apenas oito laranjeiras.
formei o meu pommar.

Sao grandes e formosas.
bonitas de se olhar.

Cada nma com oito galhos,
cada galho com oito ramos,
cada ramo com oito fiutas.

Contando com paciéncia,

um numero de frutas encontrarei,
e na forma de poténcia

21 0 escreverai...

Com base no poema, qual a quantidade de laranjas do
pomar?

(A) 4% = 65.536
(B) 8*=32.768
(C) 8%*=4.096
(D) 8*=512
(E) 8°=4123

:

(Portal MEC) Partindo do nimero 2 na figura e fazendo
as quatro contas no sentido da flecha o resultado é 12,
porque:

2x24=48 48:12=4 4x6=24 e 24:2=12.

Se fizemos a mesma coisa partindo do maior nimero
que aparece na figura, qual sera o resultado?

() 18
() 32
(c) 64
(D) 72
(E) 144
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QUESTAO 14 |

(Portal MEC) Aninha nasceu com 3250 quilos. A Figura
mostra Aninha sendo pesada com um més de idade.
Quanto ela engordou, em gramas, em seu primeiro
més de vida?

3,

(A) 550
(B) 650
(c) 750
(D)850
(E) 950

QUESTAO 15 |

(Portal MEC) Os quadrados abaixo tém todos o
mesmo tamanho.

> b b
A D

v v

Em qual deles a regiZo sombreada tem a maior area?

(A1
B
(cym
(D)Iv
(Ee)v

QUESTAO 16 |

(Portal MEC) Cinco discos de papeldo foram colocados
um a um sobre uma mesa, conforme mostra a figura.
Em que ordem os discos foram colocado na mesa?

(A) V. R, S, U, T
(B)U R V, S, T
(C)R. S, U V, T
(D)T. U, RV, S
(E) V. R, U, S, T



ANEXO XV — Analise de Contetdo

SERVIGO PUBLICO FEDERAL o@P
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ® @
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO @

A ] UFG
COMITE DE ETICA EM PESQUISA

Inovacao de Processos Educacionais com o uso de Ferramentas
de Ldgica de Programacdo: Um estudo de caso com alunos da
rede publica de ensino de Paracatu — MG.

Prezado respondente, apos as respostas do questionario da pesquisa analise de forma
suscinta aos questionamentos abaixo:

1. Qual o questionario vocé respondeu?

2. 0 questionario esta escrito de forma clara?

3. Existem guestdes de dificil compreensdo? Em duplo sentido? Quais?

4. O texto do questionario esta escrito de forma coerente?

Predio da Reitoria - Témeo - Campus || - CEP-74001-970 - Goidnia-GO - Fones: 0 XX62 3521-1076 - Faxc3521-1163
Homepage: WWW.prppa.ufg.br - E_mail: prppg@prppg.-uig br
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SERVIGO PUBLICO FEDERAL -.
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ® ©

PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO *®
UFG

COMITE DE ETICA EM PESQUISA

5. Existem duplicidade nas questdes?

6. Vocé observou alguma inconsisténcia no questionario?

7. Outras contribuicdes:

Predio da Reitoria - Témeo - Campus || - CEP-74001-970 - Goidnia-G0 - Fones: 0 XX¥62 3521-1076 - Fax:3521-1163
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ANEXO XVI-PARECER DE APROVACAO DA PESQUISA NO CONSELHO DE ETICA

UFG - UNIVERSIDADE
FEDERAL DE GOIAS - Sl Dby
REGIONAL CATALAO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: INOVACAO DE PROCESSOS EDUCACIONAIS COM O USO DE FERRAMENTAS DE
LOGICA DE PROGRAMACAQ" um estudo de caso com alunos da rede publica de
ensino de Paracatu - MG.

Pesquisador: PEDRO HENRIQUE TOMAS

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 94964318.7.0000.8409

Instituigdo Proponente: Campus Cataldao

Patrocinador Principal: COOPERATIVA DE CREDITO DO NORTE E NOROESTE DE MINAS GERAIS

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.970.842

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagcao da CONEP:
Né&o



