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Resumo. Este artigo apresenta brevemente um estudo sobre ambientes de
programag¢do para criangas, que faz parte das etapas de uma tese de
doutorado realizada no GEPID da UPF, a fim de escolher um ambiente para
a realizagdo de investigagcio sobre aprendizagens matematicas.
Primeiramente realizamos uma busca na internet dos principais ambientes de
programacgdo utilizados para fins educacionais, seguido de uma sele¢do dos
quatro mais adequados a nossos estudos. Posteriormente, realizamos testes
nestes quatro softwares por meio da realizagdo de programagoes. Como
resultados parciais, obtivemos o ambiente de programacdo Scratch como o
mais indicado para dar continuidade a investigagdo da tese.

1. Introducao

Este artigo resumido apresenta um estudo sobre ambientes de programacdo para a
educagdo, na qual faz parte de uma pesquisa de doutorado realizada no Grupo de
Estudos e Pesquisas em Inclusdao Digital (GEPID) da Universidade de Passo Fundo
(UPF). A referida pesquisa objetiva investigar as potencialidades da programagdo de
computadores na aprendizagem de conceitos matematicos e, para tanto, necessita
estabelecer o software mais adequado para este fim.

Dessa forma, apresentaremos uma das primeiras etapas da pesquisa de
doutorado, na qual alguns ambientes de programagdo foram encontrados e analisados
quanto a certos critérios que consideramos importante para um software de programagao
voltado a aprendizagens de criancas em escolarizacdo. A seguir mostraremos
brevemente o referencial tedrico da pesquisa de doutorado que embasa também este
levantamento, a metodologia utilizada neste estudo preliminar e os resultados parciais.

2. Breve referencial teorico

Muitas ideias matematicas como espaco, movimento e padrdes repetitivos podem
chegar as criangas de maneira mais natural quando construidas numa simulagdo e a
programacdo de computadores em softwares especificos permite a realizagdo de
inimeras simulagdes. Com isso, a programacdo poderia concretizar conhecimentos
abstratos e formais uma vez que permite dar “[...] formas concretas a areas do
conhecimento que pareciam ser anteriormente inatingiveis [...]” (Papert, 1985, p.39).

Para Papert (1985), o ensino por meio da transferéncia de informagdes ou de
“mostrar” como se faz, conforme acontece na escola tradicional, nem sempre surte o
efeito desejado de aprendizagem, ele sugere que o professor proporcione para que
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aquilo a ser aprendido faga sentido” (p.87) ao estudante. A experiéncia de vivenciar a
matematica ¢ importante ¢ a programacgao de computadores permite isso.

A atividade em ambientes de programacao também possibilita que a crianga, ao
testar suas hipoteses sobre a realizacdo de um procedimento na forma de linguagem de
programagdo, confronte imediatamente os resultados a partir do feedback. Este retorno
imediato, permite a reflexdo sobre a agdo e, se necessario, a reformulacao das hipdteses
iniciais para testa-las novamente. O erro nao ¢ entendido com algo negativo, mas como
processo necessario na busca da solugdo para o problema. Este ¢ aproximadamente o
processo em espiral da Teoria Construcionista de Papert, na qual podemos perceber que
cada descricdo do pensamento precisa, necessariamente, ser explicitada na forma de
linguagem de programagdo ou de regras logicas especificas dependendo do software
utilizado. E esta descricdo estd "recheada" de conhecimentos, principalmente de
matematica.

Dessa forma, buscamos investigar quais os ambientes de programacao voltados a
educagdo estdo disponiveis na internet para escolher um que possa servir como
ferramenta de investigacdo na tese de doutorado em desenvolvimento.

3. Metodologia e resultados parciais

O levantamento dos diferentes ambientes de programagdo para a educacdo foi realizado
a partir de informagdes que o grupo ja possuia sobre os softwares e por meio de
pesquisas na internet que retornaram 16 ambientes. Organizamos estes achados numa
planilha'segundo alguns critérios que julgamos importantes para a escolha de um
ambiente. Posteriormente, com o intuito de melhorar o processo de selecdo e de
valorizar o que € realmente relevante num software, escolhemos quatro destes critérios e
pontuamos, conforme pode ser observado na Tabela 1.

Tabela 1. Critérios e pontuacédo

Possui idioma

Roda em Linux e

Faixa etaria a partir

., o
E gratuito* Portugués? Windows? dos 11?
0 - ndo 0 - nao 0 - nenhum 0 -ndo
1-sim 1-sim 1 - em um deles 1-sim

2 - nos dois

Julgamos que ser gratuito e poder ser instalado em sistema operacional Linux ou
Windows, contribui para que os estudantes que participarem da pesquisa possam baixar
os ambientes em seus computadores pessoais, considerando que os sistemas
mencionados sdo os mais comuns. Tendo a opcao pelo idioma portugués, permite que o
estudante entenda com mais clareza os comandos do ambiente e nao divida esforcos
entre a tradugdo e a programacdo. E, a escolha pela faixa etdria a partir dos 11 anos de
idade vai ao encontro da op¢ao metodologica da pesquisa de doutorado, que pretende
investigar a aprendizagem de estudantes que, a principio, ja tivessem contato com um
maior numero de conceitos formais de matematica.

Ap0s realizada a pontuagdo conforme a Tabela 1, quatro ambientes obtiveram a
pontuacdo maxima 5: Alice; Light Bot; Scratch; e Super Logo. A partir disso, tentamos
realizar programagdes simples como a construgdo de figuras geométrica nos ambientes,

Link para planilha on-line com os ambientes estudados: <https://goo.gl/65eKhl>.



a fim de analisarmos o nivel de detalhamento da representagdo do cddigo, o que este
nivel de detalhamento apresenta de informacgdes sobre os conhecimentos de matematica
- visto que alguns ambientes utilizam abstracdes que podem ser importantes nessa
avaliagdo, os recursos que este ambiente oferece e as dificuldades que pode apresentar
aos seus usuarios. De inicio, pretendiamos construir figuras geométricas planas
regulares nos quatro ambientes para poder comparar os codigos fontes. No entanto,
devido as especificidades de cada ambiente, nao foi possivel.

O ambiente Lightbot possui uma versdo gratuita, porém ¢ apenas de
demonstragdo. A versao de download para Windows ¢ paga. Além disso, ele ¢ um jogo,
ou seja, para programar temos que seguir fases e determinadas regras que o ambiente
ensina ao usudrio. Por exemplo, em cada fase ha um caminho que o personagem deve
trilhar. O ambiente oferece passos, pulos, giros de 90°, mas o nimero de utilizagdes de
cada comando ¢ limitado. Os codigos fonte sdo representados por desenhos, ou seja, um
passo para frente ¢ representado por uma flecha e um pulo ¢é representado por uma mola.
Consideramos um ambiente de programacdo inicial que ndo permite avancar na
programacdo nem usar da criatividade para elaborar as proprias regras € o proprio
cenario, ou seja, ndo conseguimos construir figuras geométricas. A matematica por tras
do codigo fonte fica restrita aos conceitos relacionados a movimento como: medidas,
angulos e direcdes.

O Alice? é um software de animagdo 3D cuja versio 3.2 que analisamos ndo
traduz os blocos de cddigos de programacdo para o portugués, sendo um grande
limitador para nossa investigacdo. Apesar disso, o ambiente oferece muitos recursos
interessantes e os comandos estdo em blocos, ou seja, ndo precisam ser digitados pelo
usuario, basta serem escolhidos dentre uma série de outros blocos existentes e
encaixados segundo uma sequéncia logica. Este ambiente permite a criagdo de mundos
digitais, o que, consequentemente, permite a constru¢do de muitas figuras geométricas e
exige conhecimentos de matematica nos mais diversos niveis.

O SuperLogo 3.0%, ¢ um dos softwares criados para ser trabalhado com a
linguagem LOGO e sua programacdo se dd por comandos digitados, na qual uma
tartaruga grafica se movimenta na tela desenhando linhas retas, necessitando de
conhecimento prévio dos comandos principais do ambiente. E um ambiente de
programacdo que gera elementos da geometria. Por exemplo, para desenhar um
quadrado ¢é necessario escrever: “parafrente 50 paradireita 90 parafrente 50 paradireita
90 parafrente 50 paradireita 90 parafrente 50”; ou “repita 4 [parafrente 50 paradireita
90]. Também ¢ possivel criar comandos que possuam uma sequéncia de outros
comandos (subrotinas), dessa forma ¢ possivel que o ambiente desenhe uma figura
completa, por exemplo, a partir de apenas um comando simples. Este ambiente foi
bastante investigado por outras pesquisas ha alguns anos e, se os estudantes aprenderem
seus comandos e suas possibilidades, muita coisa interessante pode ser construida com o
SuperLogo.

2 Criado pela Carnegie Mellon University. < http://www.alice.org>

3 Software de programacdo desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology (MIT), na qual um de
seus criadores foi Seymour Papert. Mais informagdes em: <http://projetologo.webs.com/slogo.html> e
http://www.nied.unicamp.br/oea/mat/LOGO_IMPLICACOES bette nied.pdf



O ambiente Scratch* pode ser apresentado de forma que sua linguagem ¢ vista
como uma evolucdo da linguagem LOGO, posto que nele os comandos niao sdo
digitados, mas selecionados a partir de uma série de scripts existentes e encaixados um
no outro, como blocos, se aproximando da ideia do jogo LEGO. Dentro de cada tipo de
script ha diferentes comandos. Os scripts sdo: movimento; aparéncia; som; caneta,
variaveis; eventos; controle; sensores; operadores; e permite a criagao de outros blocos.
Aqui n3o ha tartaruga, mas uma raposa ou qualquer outro personagem que se queira
inserir na tela. Trabalhando no software, podemos observar que a logica de construgdo ¢
muito parecida com a do SuperLogo, porém sem a escrita dos comandos. Ele permite ir
além do desenho de figuras. E possivel inserir elementos na tela e criar jogos e
simulagdes.

A partir destas andlises, consideramos que o Lightbot e o Alice, ndo atendem
nossas necessidades para a investigacdo tendo em vista que o primeiro possui limitagdo
na criacdo e na elaboracdo de estratégias de programacdo e o segundo, apesar das
grandes possibilidades de criacdo de jogos e simulacdes em terceira dimensdo, os
comandos somente na lingua inglesa sdo um limitador para os estudantes e ndo atende
aos critérios iniciais que estabelecemos. O SuperLogo, apesar de seu histérico em
atividades de sala de aula, de envolver muita matematica em suas construcdes ¢ de
podermos enxergar matematica em seu codigo fonte, ¢ limitado em seus recursos.

Optamos, dessa forma, em utilizar o ambiente de programacdo Scratch para
nossa investigacdo de doutorado por possibilitar tudo o que os demais ndo
possibilitaram: (i) totalmente traduzido para o portugués; (ii) versao de download gratis;
(ii1) possibilidade de criacdo de personagens e cendrios; (iv) possibilidade de criagdo de
elementos simples como um quadrado a simulagdes e jogos; (v) comandos j& “prontos”
bastando serem encaixados. Além disso, acreditamos que, por trds da representagdo de
codigo fonte gerada pelas diferentes programacdes em Scratch, podemos encontrar
muitas representagdes matematicas. E essa busca serd o proximo passo da investigagao
de doutorado.
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