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Resumo

O objetivo desta pesquisa constitui-se do desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) através da construcdo de Narrativas Digitais (ND) como
forma de ensino-aprendizagem na disciplina de Lingua Portuguesa.
Expressando a multidisciplinaridade do Pensamento Computacional apoiado no
uso da ferramenta Scratch, possibilitando uma compreenséo sobre a
integracdo entre tecnologias digitais e o curriculo de ensino da disciplina,
dando énfase no desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Abstract

The objective of this research is the development of Computational Thinking (CP)
through the construction of Digital Narratives (DN) as a form of teaching-learning in
the course of Portuguese Language. Expressing the multidisciplinary of
Computational Thinking supported by the use of the Scratch tool, enabling an
understanding of the integration between digital technologies and the course's
teaching curriculum, with emphasis on the development of Computational Thinking.
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Introducéao

A tecnologia digital da informa¢do e comunicacdo, também conhecida por TDIC,
ao longo das ultimas décadas, tém alterado nossa forma de se comunicar,
aprender, escrever e até mesmo narrar histérias. Na educacéo, a TDIC integra as
praticas docentes como meio para promover aprendizagens mais significativas,
com o0 objetivo de apoiar os professores a despertar o interesse e engajamento
aos estudantes em todas as etapas da Educac¢éo Basica. Segundo Cruz (2016), as
TDIC podem ser identificadas como artefatos de expressdo do pensamento, que
permitem a professores e alunos serem protagonistas da prépria aprendizagem.
Segundo Brochado (2019), quando falamos sobre o sistema educacional, perante
aos recursos tecnologicos disponiveis, mesmo aqueles que ndo sdo criados para
fins educativos, quando utilizado com essa finalidade podem promover melhorias
significativas na educacédo. Assim € possivel gerar uma nova forma de ensinar e
de aprender. Sendo assim, as TDICs tém se apresentado como um ambiente
favoravel a insercdo de uso em sala de aula, permitindo uma relacdo sujeito e
objeto e possibilitando a construgédo do conhecimento. [Brochado 2019].

Com relacao a construcéo do conhecimento, esta pode ser mediada pela construgéo de
Narrativas Digitais. Segundo Graesser et al. [1980 apud Pires et. al. 2018], gragas a
principios casuais, uma narrativa pode, ao longo do tempo, descrever uma série de acoes.
Através do significado das narrativas é possivel identificar as estruturas ldgicas, que séo
essenciais ao Pensamento Computacional.

Para Graesser et al. (1980):

“As histérias possuem variaveis de diversos tipos, uma trama
desenvolvida a partir das relagbes estabelecidas pelo tema, nogbes de
estruturas de repeti¢do, condicionais, paralelismo, analise de dados, entre
uma série de outros conceitos que foram estendidos para a area da
Ciéncia da Computagdo, que fazem parte de como se manipula os

objetos do mundo real, abstratos ou nao.” [apud Pires et. al. 2018]

Segundo McKonn & Ratclif (1992), através de narrativas pode-se avaliar a
operacdo, como uma fracdo de informacgdo ndo explicitada. Essa variavel é o que define a

listagem de dados, da mesma classe, entre duas instancias. [Pires et al. 2018].
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Com isso, 0 objetivo geral deste trabalho € responder a seguinte pergunta de
pesquisa: Como desenvolver o Pensamento Computacional na disciplina de
Lingua Portuguesa, através da construcdo de Narrativas Digitais?
Ja com base no referencial tedrico busca-se como objetivo especifico:

e Compreender como se desenvolve a constru¢cdo do Pensamento

Computacional (PC);
e Incorporar artefatos tecnologicos digitais no processo de producao textual de
narrativas, abordado no ensino de Lingua Portuguesa.

Para tanto, a pesquisa se apoiard no uso de uma ferramenta de mediacdo chamada
Scratch, que consiste em um ambiente de programacéo visual desenvolvido pelo Lifelong
Kindergarten Group, grupo de pesquisa do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, em
2007. Sendo assim, permitindo de forma ludica, a producéo de textos contemporaneos:
Narrativas Digitais.
O trabalho com essa ferramenta também possibilita uma investigacdo que fundamenta
diferentes estratégias como elementos motivadores para o processo de producéo textual
no contexto escolar, bem como oportuniza o trabalho com o Pensamento Computacional
(PC) atrelado a disciplina de Lingua Portuguesa [Almeida e Valente 2012].
Para poder compreender esse processo na construcdo textual, faz necessario
sustentar-se em teorias e metodologias consistentes. Sendo assim, para
estimular ao ensino de narrativas digitais, como forma interdisciplinar a matéria
de Lingua Portuguesa, ha o aprofundamento na construcédo de género textual.
Desta forma sao exploradas as ideias de Vygotsky (2014), que apresenta a
criatividade como combinacéo de elementos antigos e novos, sendo essencial.
Sendo assim o objetivo desta pesquisa € compreender o uso do Scratch como
uma ferramenta pedagolgica na construgdo de Narrativas Digitais sob o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, em estudantes do primeiro ciclo

do Ensino Fundamental e anos iniciais do segundo ciclo do Ensino Fundamental.

1. Referencial Teodrico
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Esta secdo foi estruturada em trés topicos para melhor compreensdo da
tematica central desta pesquisa. Dentre eles: Entendendo o Pensamento

Computacional; Narrativas digitais e Scratch.

1.1. Entendendo o Pensamento Computacional

Para entender o que é o Pensamento Computacional (PC), primeiramente é preciso
entender o que € computagdo. Segundo o Georges Ifrah (2001), “a computacdo pode
ser definida como a busca de uma solugdo para um problema”. Em 2011, Wing
publicou um artigo com a finalidade de criar uma definicho mais clara para o
Pensamento Computacional, que consiste em um agente de processamento de
informacdes, que execute de forma adequada, através de processos de pensamentos
envolvidos, a formulagéo e solugcéo de problemas [Raabe Couto e Blikstein 2020].

De modo mais informal pode-se dizer que o pensamento computacional
descreve a agcdo mental compreendida na elaboracdo de problemas, para
reconhecer solu¢cdes computacionais e na proposicéo de solucdes [Wing 2011].
Vale ressaltar que tanto seres humanos quanto maquinas podem executar
solucdes (algoritmos), de modo geral por combinacdes entre ambos.

No que se diz no contexto educacional, Papert (1980), nos traz a ideia de que criancas
poderiam ser afetadas em seus modos de aprenderem e pensarem, através da
introduc&o de computadores e o pensamento procedural. Sendo assim, ele defendia o
uso do computador e ferramentas similares na educacdo, pois possibilitaria o
estudante formar seu préprio conhecimento, além de desenvolver o raciocinio l6gico
na solugdo de problemas. Esta abordagem foi referida no desenvolvimento do
construcionismo que refere-se a uma linha de pensamento do construtivismo [Raabe
Couto e Blikstein 2020]. Para Raabe et. al. (2020), compreende-se que 0 pensamento
computacional ndo tem como objetivo fazer com que as pessoas pensem como
computadores, e sim, trazer a utilizacdo da inteligéncia, fundamentos e os recursos
gue a computacéo oferece para abordar os problemas e suas possiveis solucoes.
Resumidamente, o pensamento computacional seria a capacidade criativa, critica e

estratégica de utilizar as bases computacionais, em diferentes areas para resolver um



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

problema. Além disso, segundo a BBC Learning (2015), ele fundamenta-se em
guatro pilares:
e Decomposi¢do — quebrar um problema ou sistema complexo em partes menores;
e Reconhecimento de padrdes — identificar semelhancas e aspectos
comuns NOS processos;
e Abstracdo — andlise de elementos relevantes, ignorando detalhes irrelevantes;
e Algoritmos — desenvolvimento de uma solucéo envolvendo instru¢des passo a
passo para o problema.

A figura 1 de acordo com a BBC Learning (2015), traz a representacdo dos quatros

pilares _ do pensamento
Pensamento Computacional

/60 <R 4R

o/ k 1 )
-

AN =

(B3 ( \7)

[ \ ==

Reconhecimento de Algoritmo
Padroes

Figura 1: Pilares do Pensamento Computacional

O pensamento computacional seria um conjunto de transformacdes observadas na
forma de pensar, falar, escrever, agir e se comportar socialmente, decorrente da utilizagdo
dos computadores. Deste modo o escopo desta pesquisa, limita-se a desenvolver o

Pensamento Computacional no que se refere a producéo de Narrativas Digitais.

1.2. Narrativas Digitais

Laudares e Goulart (2019), apontam que desde os primordios contar e ouvir historias fez

parte da humanidade. Antes mesmo da escrita, pode-se verificar através das pinturas
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rupestres em cavernas, registros dos fatos por eles vividos. Contar historias €
uma das formas de comunicacdo vinda desde o inicio da humanidade
[Laudares e Goulart 2019]. Segundo Steve Denning (2012), em seu artigo The
Science Of Storytelling, publicado a revista Forbes, contar historias € a Unica
ferramenta que funciona, quando se trata em inspirar pessoas.

Os antrop6logos mostram que durante o século XX, contar histérias é uma
caracteristica universal de todos os paises e culturas. A medida que as abordagens
cientificas se tornaram dominantes, o pensamento deveria ser feito de modo
mecanico, semelhante a uma maquina e a narrativa passa a ser vista como algo
infantil ou trivial [Denning 2012]. Ainda segundo Denning (2012), contar histérias seria
o0 componente central da lideranca. Ja para Boyd (2012), as histérias sdo um tipo de
jogo cognitivo, estimulo e treinamento para uma mente animada.

Segundo Carvalho (2008), a narrativa digital, também conhecida por digital storytelling,
aparece como uma ferramenta digital que apoia aos alunos em criagdes. Esta ferramenta
também pode ser definida como um processo pelo qual pessoas partilham suas histérias
com criatividade.

Para Carvalho (2008):

“A construgdo e producéo de narrativas digitais constituem-
se num processo de producdo textual que assume o
caracter contemporaneo dos recursos audiovisuais e
tecnologicos capazes de modernizar 'o contar histérias',
tornando-se uma ferramenta pedagogica eficiente e
motivadora ao aluno, ao mesmo tempo em que agrega a
pratica docente o viés da insercéo da realidade tdo cobrada
em préticas educativas.” [Carvalho 2008]

Atualmente temos um relevante aparato tecnolégico a qual os alunos tém feito
grande uso seja para linguagem escrita ou verbal. O que pode ser observado
sd0 que os meios tecnoldgicos estdo sendo utilizados como novas formas de
mediacéo interativa dentro do conceito e da pratica de ensino aprendizagem.

No ensino de Lingua Portuguesa o software Scratch passa a ser uma
ferramenta mediadora na construcéo de narrativas, no qual o autor € capaz de
comparar, ordenar e reformular historias, podendo até auxiliar nas dificuldades
de escrita. Dessa forma, por meio da construcédo de narrativas verbais ou néo

verbais, h4 o desenvolvimento do pensamento criativo [ Smith e Sperb 2007].
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O Scratch faz de sua base a constru¢cdo com algoritmos computacionais de forma
intuitiva, ou seja, o aluno cria seu proprio software [Silva e Tavares 2012], nesse
sentido desponta como uma opc¢ao valida para ser trabalhada a constru¢cdo do
pensamento computacional desenvolvido através da producdo de Narrativas
Digitais durante as aulas de Lingua Portuguesa, pois pode ser usado de forma

online ou offline e tem uma linguagem de programacéo de facil entendimento.
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1.3. Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacéo visual desenvolvida no MIT (Massachusetts
Institute of Technology), e permite ao usuéario construir, de modo interativo, historias,
animacoes, jogos etc. Para sua utilizacdo, o usuario se expressa através de comandos por
meio de blocos que se conectam e formam a linha de cédigo [Brochado 2019].

Segundo Brochado (2019), a interface do Scratch é formada por trés areas principais,
como a figura 2 representa: A primeira area é formada pelos blocos de comando, area de

comando e o palco, onde é a interface na qual é possivel visualizar as proprias criagfes.
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Figura 2: Interface Scratch

A investigacdo da construcdo do pensamento computacional através das
atividades, que serao realizadas por meio das Narrativas Digitais, bem como a
exploracdo do ambiente Scratch, serd apresentada na préxima secao.

2. Metodologia e Ferramentas

Segundo Gonsalves (2001), uma pesquisa pode ser definida segundo a natureza dos
dados em quantitativa e qualitativa. De acordo com a autora, uma pesquisa quantitativa, se
remete a explicacdo de causas através de estatistica e com medidas objetivas testando
hipoteses. J& a pesquisa qualitativa corresponde pela interpretacdo e compreensdo do
fenbmeno, necessitando que o pesquisador firme sua opinido e interprete os fatos. Com
isso pode-se que afirmar que este artigo ira se basear na pesquisa qualitativa, porque sao
realizadas interpretacfes e andlises a partir de dados e leituras coletados de documentos.

Vale ressaltar que os procedimentos técnicos utilizados serdo por meio da
pesquisa documental, que parte da premissa de “materiais que ndo receberam ainda um
tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da
pesquisa” [Gil 2008 apud Silva e Meneghetti 2019], tornando-se importante para
apresentar um novo angulo do problema ou até mesmo uma nova hipétese.

Foi realizada uma busca na Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) utilizando como palavras-chave: “Pensamento Computacional” e
“Narrativas Digitais” em dissertacdes e teses escritas entre 2014 e 2019 com Area de
Conhecimento, Avaliagao e Programa em Educacao. Optou-se por selecionar este tipo de
trabalho, pois as pesquisas se mostraram de forma mais ampliada em seu embasamento

tedrico e também com aplicacdo do estudo desenvolvido.

3. Resultados
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Os resultados desta pesquisa envolvem as andlises coletadas através de
estudos j& desenvolvidos na &rea, trazendo sobre a perspectiva da construcdo
da Narrativa Digital o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

A partir do conjunto de informacdes encontradas foi realizada a sele¢éo de cinco
pesquisas, as quais envolviam praticas educacionais que envolviam a utilizacdo de
narrativas digitais através do software Scratch, com base no Pensamento Computacional.

Chegando entéo, quadro 1:

Quadro 1: Pesquisas Educacionais CAPES

Autores Titulo Ano
Patricia Rocha Rodrigues | Praticas de Letramento Digital de alunos Surdos no 2015
ambiente Scratch.

Jean Hugo Callegari A robdtica educativa com criangas/jovens: processos socio | 2015
cognitivos

Tancicleide Carina | Desenvolvimento Do Pensamento Computacional Na 2018

Simoes Gomes Educagéo Infantil: Contribuigbes De Uma Pesquisa-Acéo
Educacional

Moisa Aparecida Silva Criatividade Literaria Na Autoria De Narrativas Digitais 2019

Multidisciplinares No Scratch

Eliana Alice Brochado Scratch Como Fator Mobilizador Para Producdo De 2019
Narrativas Digitais

Fonte: Autora

Os trabalhos utilizados tém como objetivo o estudo e investigacdo de
praticas educacionais voltadas a construcdo de narrativas digitais com base no
desenvolvimento do pensamento computacional. Estas pesquisas trazem
estudantes desde a educacédo infantil até os anos iniciais do segundo ciclo do
fundamental. Sobre as tematicas seguem proximas ao estudo realizado, como
programacao, letramento digital e utilizagdo da ferramenta Scratch.

A respeito das dissemelhancas entre as pesquisas encontram-se
tematicas de raciocinio l6gico matematico e analises em individuos de idades e
escolaridades diferentes ao que € proposta nesta pesquisa. Porém a base de
referencial segue similar a este artigo.

Na dissertacdo “Praticas de letramento digital de alunos surdos no ambiente
Scratch” - Universidade do Estado da Bahia - UNEB- [Rodrigues 2015], a pesquisadora

propds oficinas a alunos surdos do 4° ano do ensino fundamental | totalizando 23 horas.
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Durante as atividades houve a interacdo entre pesquisador e criancas mantendo
um ambiente colaborativo. Adotou em sua fundamentacdo tedrica autores que
esbocam o letramento em uma perspectiva sécio histoérica, utilizando-os na analise
de dados. Como resultado, desenvolveram o letramento digital e autoria,
comprovando, assim, a representatividade do Scratch nas situagdes de interacao e
criacao por meio da mediacéo estabelecida em Libras entre os envolvidos. Embora
este trabalho ndo seja com foco em narrativas digitais como conclusdo pode-se
notar a construgdo do pensamento computacional, verificando as oportunidades de
expressao e interacdo em praticas de letramento presentes no Scratch,
favorecendo a ampliagcéo de habilidades de letramento digital desses alunos.

Gomes (2018), em sua dissertagdo — “Desenvolvimento do Pensamento
Computacional na Educacéo Infantil: Contribuicbes de uma Pesquisa-Acao Educacional”

- traz de maneira significativa a programacdo na Educacgdo Infantil apoiada ao
desenvolvimento do pensamento computacional. Entre elas, a criacdo de material didatico-
pedagdgico facilitando o ensino e aprendizado do Pensamento Computacional.

Gomes (2018), defende que o principal diferencial em sua pesquisa € ter sido realizada
em salas de aula, com mais de 200 crian¢as, com idades entre 4 e 7 anos, durante seis
semestre letivos. Por conta dessa observacéo presencial, a autora identificou a necessidade e
desenvolveu materiais para apoio ao docente, desenvolvedores e designers.

J& na dissertagdo “Criatividade literaria na autoria de Narrativas Digitais
multidisciplinares no Scratch” Silva (2019), nos traz a importancia da mediacao
durante o processo de ensino aprendizado junto ao software Scratch, como
forma de monitorar o aprendizado e evolugcdo do pensamento computacional
através de narrativas digitais desenvolvidas, durante sua tese ela acompanhou
os resultados junto a ferramenta web Dr. Scratch, que informa ao usuario o
grau de desenvolvimento do pensamento computacional conforme os projetos
desenvolvidos nos Scratch, assim atribuindo uma pontuagéo correspondente.

Brochado segue a mesma linha de pesquisa de Silva em sua tese “Scratch como
fator mobilizador para producdo de Narrativas Digitais” (2019), ela utiliza o Scratch como
Unica ferramenta na construgcdo de narrativas digitais e utiliza o Dr. Scratch para monitorar

o desenvolvimento do Pensamento Computacional de seus alunos.
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Como complemento a esta pesquisa também foi utilizado a andlise do
projeto Escola Hackers realizada por Oro, Neuza Terezinha; Pazinato, Ariane
Miledi; Martins; Amilton Rodrigo de Quadros; e da Silva, Thaisa Leal.

O Escola Hackers, projeto desenvolvido pela Secretaria Municipal de Educagéo
de Passo Fundo e trés instituicbes de ensino superior: Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense (IFSul), Faculdade Meridional (IMED) e Universidade de Passo
Fundo (UPF), que desde 2014, realiza atividades semanais de programacao
para criangas, utilizando o software Scratch, com duragdo de 6 meses.

Em seu projeto, como metodologia os pesquisadores Oro et. al. desenvolveram um
material didatico para 24 oficinas semanais, o publico-alvo foram os estudantes do 6°
e 7° ano do ensino fundamental. Em seu relato a atividade escolhida envolveu
sequenciamento e producdo de narrativas digitais, aliado a conhecimentos de lingua
portuguesa, artes e légica matematica, além de habilidades de comunicacéo, lideranca
e gerenciamento de conflitos, estes resultados a atividades propostas em grupo.

Vale ressaltar que a linguagem de programacéo permite consolidar a base do uso
do pensamento computacional com conceitos de diversas areas do conhecimento,
assim trazendo a idealizac@o e concretizagcdo de projetos multidisciplinares. Assim
como o projeto Escola Hackers pode nos exemplificar que o uso do Scratch pode
auxiliar na construcdo de narrativas digitais, deixando perceptivel a relacdo entre a
area da Matematica e de Lingua Portuguesa.

Seguindo o pressuposto desses estudantes, assim como esta pesquisa acredita que a
programacdo de computadores se apresenta como uma ferramenta potencializadora da
aprendizagem. Sobreira, Takinami e Santos (2013), destacam que o contato com mdltiplas
linguagens favorece o desenvolvimento critico, tornando o Scratch uma ferramenta com
grande potencial pedagdgico. Sendo assim incentivando o pensamento criativo e a
curiosidade na busca de solugBes para problemas inesperados, exigindo além de
conhecimento, uma postura colaborativa, reflexiva e critica.

Schiavoni (2007), mostra a contribuicdo das novas tecnologias para melhorar o acesso a
informacao, como consequéncia reduzindo a responsabilidade do professor, pois as novas

tecnologias propiciam o contato com a matéria prima do conhecimento; a informagéo
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agora € disponivel a todos de forma facilitada e em tempo real. A educacgéo a
distancia € um exemplo que tem sido uma realidade constante.

Através das pesquisas exploradas busca-se responder a pergunta principal:
Como desenvolver o Pensamento Computacional na disciplina de Lingua
Portuguesa através da construcao de Narrativas Digitais?

Na elaboracdo deste trabalho pode-se verificar a importancia do Pensamento
Computacional como habilidade fundamental para a atualidade. Para obter
melhorias no ensino, esta habilidade ndo se encarrega em ser apenas uma
simples ferramenta, mas sim estimular a capacidade cognitiva do estudante
aproveitando todo o potencial computacional [Santos e Bezerra 2017].

O Pensamento Computacional, alia-se a multidisciplinaridade, trazendo novas solucfes
pedagdgicas no engajamento do ensino. Sendo assim € possivel encaixa-lo na matéria de
Lingua Portuguesa, aliado a teméatica na construcéo de Narrativas Digitais.

Como ferramenta facilitadora para a disseminagéo do PC e criacdo de Narrativas Digitais,
destaca-se o Scratch, com alto nivel de abstracdo, que facilita o ensino aprendizagem de
alunos, que néo tiveram contato com nenhum tipo de ferramenta, que utilize a linguagem
de programacdo como base. Segundo dos Santos e Bezerra (2017), as linguagens de
programacao visuais, destacam-se como principais ferramentas, utilizadas no ensino do
Pensamento Computacional para a Educacédo Bésica.

Dentre os ambientes visuais nesta pesquisa apenas utilizou-se a ferramenta
Scratch, pois ela possui uma documentacdo abrangente. E também, utiliza a
programacdo em blocos e codigo aberto, sendo assim, torna-se uma
ferramenta de facil utilizagdo [Santos e Bezerra 2017].

O uso do Scratch para a construgcao das Narrativas Digitais para desenvolver o
ensino do Pensamento Computacional em Lingua Portuguesa, pode ser justificado
pela ferramenta direcionar o aluno a desenvolver seus proprios projetos, em que
ele desenvolve sua autonomia, aprende a detectar problemas de erros de codigo e
compartilha através da rede Scratch, ampliando seu conhecimento a cada ciclo.

Ao desenvolver as Narrativas Digitais através do Pensamento Computacional, Santos e
Bezerra (2017), nos traz como citagdo Bombasar [2015 apud CSTA 2011], em que nos

mostra a utilizacdo durante esse processo, utilizando nove conceitos, dentre eles: Coleta
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de dados, analise de dados, representacéo de dados, decomposicéo de
problemas, abstragéo, algoritmos, automacéao, simulacéo e paralelizagéo.

Neste sentido ao utilizar o Scratch como ferramenta na construcdo das Narrativas Digitais
€ possivel explorar os conceitos basicos desenvolvidos dentro do Pensamento
Computacional.

Considerando tais dados, pode-se dizer que a utilizacdo do Scratch tem sido uma
ferramenta facilitadora na construcdo de Narrativas Digitais, auxiliando no ensino-
aprendizagem, abordando o desenvolvimento do Pensamento Computacional de
forma multidisciplinar e colaborando no ensino da Lingua Portuguesa, assim como no

auxilio da producéo textual, como resultado melhorando a escrita e leitura do aluno.

Consideracdes Finais

Através desta pesquisa pode-se perceber que ao fazer o uso do Pensamento
Computacional através das Narrativas Digitais como uma estratégia de ensino
aprendizagem houve a difusdo de como a tecnologia pode contribuir para a educacéao,
evidenciando a multidisciplinaridade que envolve o Pensamento Computacional.

Por meio deste trabalho de pesquisa também foi possivel perceber a
integracdo da Linguagem de Programacdo, através da ferramenta Scratch, para
desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional junto a construcao e
producao de Narrativas Digitais que se enquadram no desenvolvimento do género
textual narrativo abordado no ensino de Lingua Portuguesa.

No entanto € preciso acompanhar possiveis efeitos das habilidades que
envolvem o PC para o desenvolvimento do ensino aprendizado do aluno e se é

possivel aplica-lo em outros contetdos da disciplina.
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