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RESUMO

Os Nativos Digitais — criancas e adolescentes que nasceram e tém crescido cercados pelas
tecnologias da informagao (TIC’s) — estdo frequentemente expostos a dispositivos mdveis. Na
educacdo, muitos professores veem o uso de celulares em sala de aula como algo negativo para
o aprendizado dos alunos. Isolar, no entanto, as préaticas educacionais dos avangos tecnoldgicos
é contraproducente, ja que essas tecnologias estdo atreladas as vidas contemporaneas. Dito
iSS0, uma estratégia mais coerente diante do uso constante das TIC’s é trazé-las para a sala de
aula, utilizando-as como ferramenta de ensino-aprendizagem como, por exemplo, auxiliando
no desenvolvimento do raciocinio I6gico. Dentro desse contexto, utilizar essas tecnologias
como aliadas ao ensino de raciocinio l6gico, pode-se destacar os beneficios do estudo de l6gica
de programacdo que, além de desenvolver o raciocinio, melhora a capacidade de resolucao de
problemas e tomada de decisdes, de uma maneira pratica. Sendo assim, o jogo Cidade do
Algoritmo, disponivel para dispositivos moveis, mostrou-se uma ferramenta eficaz no ensino
de légica de programacdo para criangas, pois apresenta diversos conceitos e desafios que
estimulam o aluno a aprender de forma ativa e ludica. Os resultados deste trabalho foram
obtidos através da realizacdo de uma oficina de introducdo aos conceitos de logica de
programacdo para criangas com o Jogo Cidade do Algoritmo, que foi aplicada para 21 alunos
de duas turmas do 6° ano de escolas da rede municipal da cidade de Afogados da Ingazeira —
PE, onde foi possivel observar o entendimento e aplicacdo de importantes conceitos de
programacao, como comandos, func@es, funcBes recursivas, loops, e a utilizacdo da logica de
programagao voltada para a resolucdo de problemas. Os principais referenciais teoricos foram
a filosofia construtivista de Papert e o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)
de Vygotsky.
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INTRODUCAO

Na era da informacdo, onde novas tecnologias conquistam cada vez mais espaco nos
diversos aspectos da vida humana, vemos surgir uma nova geragao de individuos, que diferente
das geracg0es anteriores, séo criangas e adolescentes que nasceram e tém crescido cercados pelas
tecnologias da informacao (TIC’s), denominados “Nativos Digitais”.

Por conta do constante contato com tecnologias, essa geracdo aprende e se comporta de
uma maneira muito distinta das anteriores, 0 que gera uma necessidade de transformagao
pedagogica da escola, visto que os métodos tradicionais ndo prendem a atencdo e nem fazem
sentido para estes individuos.

Visto isso, o computador e os celulares podem se tornar poderosas ferramentas de
ensino-aprendizagem, pois ndo sé os alunos estdo habituados com a linguagem digital, como
também sdo ferramentas moldaveis, que se adaptam as necessidades de aprendizagem
individuais dos alunos, como também podem mudar os meios de acesso ao conhecimento,
permitindo que o aluno aprenda de maneira mais autbnoma e ativa.

Também, o ensino de programacdo para criancas pode transformar seu processo de
aprendizagem, pois, a0 programar, a crianga ndo € ensinada, ela aprende a ensinar algo ao
computador a partir da interacdo e experimentacdo, sendo ela a protagonista nesse processo e a
construtora do seu préprio conhecimento.

Visto isso, 0 objetivo deste trabalho € discutir a importancia da inclusdo de elementos
tecnoldgicos durante as aulas e estudar o potencial do Jogo Cidade do Algoritmo para o ensino
de légica de programacdo para criangas.

Para a realizacdo dessa pesquisa foi realizada uma oficina introdutdria sobre l6gica de
programacéo para criancgas utilizando o jogo "Cidade do Algoritmo". A atividade foi realizada
no Instituto Federal de Pernambuco, campus Afogados da Ingazeira, para 21 alunos do 6° ano
da rede municipal de Afogados da Ingazeira-PE, com duracgéo de 2 horas.

Os principais referenciais tedricos foram a filosofia construtivista de Papert e o conceito
de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vygotsky.

Os resultados deste trabalho sdo de natureza empirica, baseados em nossas experiéncias
e observac0es feitas durante a aplicagdo da aula de Logica de programacéo para criangas com

a utilizacdo do jogo para dispositivos moveis “Cidade do Algoritimo™.
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Alguns resultados observados foram que a maior parte dos estudantes conseguiu chegar
pelo menos ao nivel médio e alguns ao nivel dificil do jogo, o entendimento e aplicacdo de
importantes conceitos de programacao, como comandos, funcdes, funcdes recursivas, loops, e

a utilizacdo da légica de programacao voltada para a resolugé@o de problemas.

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido a partir da realizacdo de uma oficina de introducdo aos
conceitos de ldgica de programacdo para criancas, com a utilizacdo do jogo Cidade do
Algoritmo, disponivel para dispositivos moveis. Essa atividade foi realizada no instituto Federal
de Pernambuco, campus Afogados da Ingazeira, para 21 alunos de duas turmas do 6° ano de
escolas da rede municipal da cidade de Afogados da Ingazeira- PE, e teve duracdo de 2 horas.

A aula teve inicio com uma breve introducdo sobre o conceito de algoritmo, seguida
pela explanacdo detalhada sobre o funcionamento do jogo. Apds essa etapa, os alunos foram
convidados a colocar em pratica 0 que aprenderam, iniciando o0 jogo. Quando se deparavam
com obstaculos para progredir de nivel, os professores aproveitavam a oportunidade de
envolver toda a turma, resolvendo as fases em colaboragdo com os alunos.

Para introduzir o conceito de Algoritmo para os estudantes, foram utilizados alguns
exemplos de atividades do cotidiano, como escovar os dentes e lavar o cabelo, onde os alunos
deveriam descrever 0 passo a passo necessario para a realizacao destas atividades. Nessa etapa
os estudantes foram capazes de entender o conceito por tras de um Algoritmo descobrindo uma
sequéncia finita de passos necessaria para a realizacdo de uma determinada tarefa. Também
compreenderam que para que um computador seja capaz de realizar uma tarefa, esta deve ser
descrita de forma detalhada para que ele consiga executar a atividade pedida de forma
adequada. Com esses exemplos os alunos puderam compreender esse conceito de uma forma
dindmica e divertida.

Depois de explicar o conceito de Algoritmo, a aula foi continuada a partir da explicacdo
do jogo, como ele funcionava, e o que eles poderiam aprender com ele. Nessa parte da oficina,
os professores utilizaram os niveis de treinamento disponibilizados pelo préprio jogo para
demonstrar como cada comando funcionava e como eles poderiam passar das fases do jogo.

Ao fim da explicacdo os alunos comecaram a explorar 0 jogo em seus proprios
aparelhos, sempre que um aluno tinha alguma dificuldade em alguma fase, os professores
explicavam individualmente, em alguns casos muitos estudantes apresentaram problemas para
encontrar a solu¢do de um determinado nivel do jogo, nesses casos, a fase era resolvida para

todos, onde professores e alunos trabalham juntos para a resolucéo do problema.
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O jogo Cidade do Algoritmo possui um funcionamento simples, utilizando uma
programacdo baseada em blocos, dispensando a necessidade de conhecimento prévio em
programacéo. Os blocos abrangem comandos para movimentacao, incluindo avancar, girar para
a esquerda ou direita, subir ou descer, acGes especificas como a coleta de moedas e blocos de
fungBes que permitem a introducéo de uma sequéncia de comandos em uma Unica estrutura. O
objetivo do jogo € movimentar o personagem dentro de um mapa e coletar todas as moedas,
mas a dificuldade do jogo pode variar de acordo com a fase.

Na figura 1 podemos observar uma fase do jogo Cidade do Algoritmo, onde o
personagem esta inserido em um mapa que possui alguns obstaculos(como arvores, degraus,
fogo e gelo) espalhados pelo ambiente, além dos obstaculos também podemos observar duas
moedas, que devem ser coletadas pelo personagem. Na parte inferior da imagem existe a Block
Area ou area de bloco, nela estéo disponiveis os blocos de comando que poderao ser utilizados
durante a fase, que sdo respectivamente: andar para frente, virar a esquerda, virar a direita,
coletar moeda, subir ou descer degrau. No lado direito da imagem, podemos observar a Main
Area ou area principal do jogo, nela o jogador devera organizar 0s comandos necessarios para
coletar todas as moedas do mapa, esses comandos devem ser organizados segundo a ordem
sequencial. Ao completar a sequéncia de blocos necessaria para completar a fase, o jogador
deve apertar o botdo de play, localizado ao lado da Block Area.

Figura 1 - Jogo Cidade do Algoritmo Ivl 12

MAIN AREA
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Fonte 1 - Autoria Prdpria, 2023

Ainda na figura 1, podemos observar no canto superior direito, acima da Main Area,
o texto “Easy level. level 127, que indicam respectivamente o nivel de dificuldade do nivel e a

fase do jogo, indicando que trata-se da 122 fase do nivel facil. O Cidade do Algoritmo oferece
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diversos niveis, desde um treinamento inicial para familiarizacdo com os comandos até os
desafios dos niveis fécil, médio e dificil. Dessa forma, os jogadores, principalmente estudantes,
vao sendo introduzidos pouco a pouco conceitos de programacao e desafiados com problemas
cada vez mais elaborados. Assim o0s jogadores nao apenas desenvolvem habilidades de
pensamento l6gico, mas também compreendem conceitos fundamentais de programacgdo, como

o0 uso de funcgoes, recursividade e a depuragdo de codigo.
REFERENCIAL TEORICO

Estamos vivenciando uma era onde as tecnologias, a informagéo digitalizada, a Internet,
vem provocando grandes mudangas sociais, como no modo de consumo, nas relacdes sociais,
na distribuicdo e acesso a informacao e ao conhecimento, e nas relacbes de poder.

A vista disso, Gomez (2015, p.15) define o periodo atual, a era da informag&o, como:
“A era da informagdo, de 1975 até os dias atuais, em que a atividade principal dos seres
humanos tem a ver com a aquisi¢do, 0 processamento, a analise, a recriacdo e a comunicacao
da informagao”.

Portanto, temos uma nova configuracgdo social, onde as atividades da vida humana séo
intimamente moldadas e influenciadas pelas tecnologias, assim como aponta Castells (1993, p.
43) “Como a informagdo é uma parte integral de toda atividade humana, todos os processos de
nossa existéncia individual e coletiva sdo diretamente moldados pelo novo meio tecnoldgico™.

Dentro desse contexto, na sala de aula, temos agora uma geracdo de estudantes que
nasceram imersos nesse meio tecnolégico, os quais sdo falantes nativos da linguagem digital
dos computadores, dos videogames e da Internet. Esses estudantes recebem a designacgéo de
“Nativos Digitais”, ou seja, criangas e adolescentes que nasceram e tém crescido cercados pelas
tecnologias da informacao (TIC’s) (PRENSKY, 2012).

Em vista disso, como os Nativos Digitais nasceram e cresceram num contexto
completamente diferente das geracdes anteriores, e consequentemente, eles aprendem de uma
maneira diferente, isso gera a necessidade da escola reformular seus métodos de ensino para

atender a essa nova gerac¢ao, como aponta Coelho (2012, p. 92):
A escola e o professor, dentro do modelo tradicional, ja ndo conseguem mais prender a
atencdo desse novo tipo de aluno. Assim, evidencia-se a urgéncia de uma
transformacao pedagdgica e, principalmente, curricular, uma vez que a Educacdo
assume um novo papel de usudrios das novas TIC para acolher esse novo tipo de aluno:
nativo digital.



ISSN: 2358-8829 ‘N —
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

Seymour Papert (1928-2016), foi um pesquisador em matematica do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts e, posteriormente, um educador e pensador da educagéo. Papert,
em seu livro “Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas” (1980), publicado no
Brasil como “Logo: computadores e educagao” (1985), apresenta os conceitos da sua teoria de
aprendizagem denominada Construtivismo, influenciada pelas ideias de Jean Piaget (1896 -
1980).

Em resumo, a teoria construtivista defende que o conhecimento ndo é um produto
acabado, o qual pode ser transmitido, mas sim que ele é construido pelo individuo através da
interacdo com o meio material e com outros individuos (BECKER, 1992). Também esté
relacionado com a capacidade de dar uma forma concreta a ideias abstratas.

Em seu livro, Papert (1985) apontava o uso do computador como uma poderosa
ferramenta de ensino-aprendizagem, pois ele poderia desenvolver o pensamento individual,
diminuir a dependéncia do aluno com o professor e mudar 0s meios de acesso ao conhecimento.
Ele também demonstra como a linguagem de programacdo LOGO, criada pelo mesmo, poderia
ajudar criancas a entenderem conceitos e idéias abstratas a partir de uma representacdo mais
concreta e visual, e também enfatiza a autonomia delas na construgdo do proprio conhecimento.

Papert (1985) acredita que a programacéo pode ser uma ferramenta transformadora do
processo de aprendizagem da crianca, pois, ao invés de algo ser ensinado a ela, ela pode ensinar
algo ao computador. Durante esse processo, a crianga pode compreender conceitos da ciéncia

e da matematica e desenvolver habilidades de maneira ativa, como demonstra:

[...] quando a crianga aprende a programar, o processo de aprendizagem é transformado.
[...] A crianga faz alguma coisa com ele. O novo conhecimento é fonte de poder e é
experienciado como tal a partir do momento que comeca a se formar na mente da
crianca (PAPERT, 1985, p. 37).

Portanto, ensinar criangas a programar, a compreender a légica de programacéo pode
proporcionar a elas infinitas possibilidades de aprendizado, pois através da experiéncia, da
concretizacdo de ideias, da resolucdo de problemas, ela pode adquirir conhecimentos que
provavelmente sentiriam muita dificuldade numa abordagem mais tedrica e menos ativa.

Além disso, para a essa nova geracao da era digital, faz muito mais sentido aprender
utilizando tecnologias como computadores e telefones celulares, pois essas criangas e
adolescentes estdo em constante contato com elas, eles dominam sua linguagem, entdo € muito
mais facil assimilar conteddos quando eles estdo inseridos nesse contexto. Segundo Prensky
(2012, p. 4 e p.6) “Os professores de hoje devem aprender a se comunicar na linguagem e estilo
dos seus alunos” e “Precisamos inventar metodologias Nativas Digitais para todas as

disciplinas, em todos os niveis, usando nossos alunos para nos guiar”.
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O jogo Cidade do Algoritmo é um jogo que se prople a ensinar, de uma maneira
divertida, légica de programacdo para criangas, onde o jogador precisa montar uma sequéncia
de passos para “passar” de cada fase, e existem mais de uma maneira de resolver cada uma
delas, assim como na programagcao.

Podemos relacionar o uso de jogos desse estilo no ensino de criangas a seguinte
observacao feita por Papert (1985, p. 163):

[...] ao invés de sufocar a criatividade da crianca, a solucdo é criar um ambiente
intelectual menos dominado pelo critério de falso e verdadeiro, como acontece na
escola. [...] Elas aprendem matemaética e ciéncia um ambiente onde falso e verdadeiro,
certo ou errado ndo sdo os critérios decisivos [...].

Além disso, a introducdo dos jogos virtuais em sala de aula pode gerar inUmeras
interacdes entre os alunos, uma rica troca de conhecimentos, onde cada aluno pode contribuir
com 0 outro com um conceito que compreendeu melhor, com um recurso que descobriu e
compartilhou com a turma, com uma estratégia que criou para passar fases e completar
objetivos, etc.

Essas interacOes tem bastante relagdo com o conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) descrito por Vygotsky (1991, p. 58) como:

Se uma crianga pode fazer tal e tal coisa, independentemente, isso significa que as
funcbes para tal e tal coisa ja amadureceram nela. [...] A zona de desenvolvimento
proximal define aquelas fun¢Bes que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em
processo de maturacdo, funcdes que amadurecerdo, mas que estdo presentemente em
estado embrionério.

Ou seja, quando um colega que compreende melhor um conceito ou uma mecénica do
jogo, procura ensinar a uma crianca que ainda ndao compreendeu completamente, ele esta

trabalhando na ZDP, a qual:

permite-nos delinear o futuro imediato da crianca e seu estado dindmico de
desenvolvimento, propiciando 0 acesso ndo somente ao que ja foi atingido através do
desenvolvimento, como também aquilo que estd em processo de maturagdo.
(VYGOTSKY, 1991, p. 58)

Quando entende-se que, apesar de numa turma as criancas terem idades muito
préximas, € preciso entender que suas idades mentais podem ser diferentes e, com isso, seus
cursos de aprendizado também serdo diferentes.

Por isso, a interacdo entre os colegas durante o aprendizado, guiados por um
recurso tecnoldgico como um jogo digital, podem ajudar uns aos outros a desenvolverem seus
processos mentais que ainda estdo em maturacao.

Em sintese, ao introduzir tanto o uso de tecnologias como o computador e o celular em
sala de aula, os nativos digitais estardo em contato com algo que esta intimamente ligado ao
seu contexto, algo que faz sentido para eles, que vai prender sua atengcdo com mais facilidade.

Também, a interacdo dos alunos entre eles, e com 0s recursos tecnoldgicos pode proporciona-
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los uma aprendizagem realmente efetiva, visto que eles serdo os responsaveis por construir o

proprio conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste trabalho sdo de natureza empirica, baseados em nossas experiéncias
e observacdes feitas durante a aplicacdo da aula de l6gica de programacao para criangas, com a
utilizag¢ao do jogo para dispositivos moveis “Cidade do Algoritimo”.

Alguns resultados observados foram que a maior parte dos estudantes conseguiu chegar
pelo menos ao nivel médio e alguns ao nivel dificil do jogo, o entendimento e aplicacdo de
importantes conceitos de programacao, como comandos, fungdes, funcdes recursivas, loops, e
a utilizacdo da légica de programacao voltada para a resolucéo de problemas.

Com o jogo Cidade do Algoritmo, trabalhamos no desenvolvimento da logica de
programagéo com os alunos, fazendo com que eles realizassem tarefas e resolvessem problemas
ao mesmo tempo que se divertiam jogando. Cada vez que uma fase é passada, uma nova é
desblogueada, e a dificuldade do problema que nela é apresentado, aumenta de maneira
balanceada, fazendo com que o aluno ndo se sinta entediado, nem frustrado por estar preso a
uma fase muito dificil j& nos primeiros contatos com o jogo.

Podemos notar muitos elementos da programacédo ao longo do jogo, uma vez que, a
dindmica e didatica abordada ao longo dele € totalmente voltada para esse topico, tendo em
vista isso, veremos na Figura 2 alguns dos conceitos que sdo exercitados ao longo das fases,
assim como a forma com que esse exercicio € feito.

Na Figura 2, no canto inferior direito podemos notar a presenca da “function area f{}”,
esse espaco € dedicado ao escopo da funcdo, e é 14 que vamos indicar quais comandos serdo

realizados apds fazermos a chamada da mesma.
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Figura 2- Jogo Cidade do Algoritmo Ivl 8
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Fonte 2 - Autoria propria, 2023

De acordo com Deitel (2009), o desenvolvedor tem a capacidade de criar suas proprias
funcBes para realizar tarefas especificas, adaptando-as conforme necessario em varios pontos
do programa. Nesse ponto, diante da necessidade de utilizar a funcdo, uma vez que sé tinha um
espaco na area principal, os alunos puderam exercitar os conceitos de chamada de funcéo, e
funcdo recursiva.

Ainda na Figura 2, podemos observar que existe um padrdo na movimentacao que o
boneco deve fazer para conseguir percorrer 0 mapa e pegar todas as moedas. Foi esse padrao
que as criangas tiveram que perceber, para entdo, conseguir determinar qual o conjunto de
movimento que seria realizado para completar a fase.

Sabendo disso, elas conseguiram entender que andar para frente quatro vezes e pegar a
moeda seria 0 movimento base, que ndo mudaria, a variante seria apenas a direcdo para qual o
personagem deveria se mover. Treinando e compreendendo os conceitos de loop, lagco de
repeticdo, elas compreenderam que precisavam informar apenas uma vez dentro do bloco de
fungdo que o boneco precisava virar para a direita, pois toda vez que a funcéo fosse chamada
novamente, ele faria uma nova volta.

De acordo com (DEITEL, 2017) as estruturas de controle de fluxo, também conhecidas
como iteracdo ou instrucdes de loop, repeticdo, possibilitam que os programas realizem
instrugdes repetidas vezes.

Ao decorrer das fases os alunos também puderam exercitar uma pratica muito
importante, a pratica de debugar, ou depurar, que consiste basicamente em procurar um
problema no cédigo, isolar ele caso exista, pensar em uma forma de resolver, e assim fazer.
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Esse sistema de fases permitiu que nos professores pudéssemos observar e entender o
estagio do desenvolvimento em que cada aluno se encontrava, e assim tragar estratégias para
ajuda-los a avancar. Essa dindmica se relaciona com o conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) apresentada por Vygotsky.

Ao jogarem, os alunos poderiam criar suas proprias solugdes para o “problema” que
cada fase apresentava, utilizando da sua criatividade e sem se prenderem a um modelo pré
estabelecido de resolucéo certa ou errada. Eles, ao interagirem com o jogo, com 0s professores
e com os colegas, estavam construindo o préprio conhecimento, assim como Papert demonstra

na teoria Construtivista.
CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese, tendo em vista as novas necessidades educacionais do Nativos Digitais, é
fundamental que haja uma transformacéo curricular e metodologica da escola, com a inclusdo
das midias digitais, as quais conversam melhor com seu ritmo e estilo de aprendizagem.

Vimos também que o ensino de programacdo para criancas pode transformar seu
processo de aprendizagem, pois, ao programar, a crianga ndo é ensinada, ela aprende a ensinar
algo ao computador a partir da interacdo e experimentacdo, sendo ela a protagonista nesse
processo e a construtora do seu préprio conhecimento.

Portanto, jogos como o Cidade do Algoritmo se mostram poderosas ferramentas para
serem utilizadas em sala de aula, pois, além de conversar na linguagem digital, a qual essa
geragdo esta acostumada, também ensina diversos conceitos e logicas complexas enquanto a
criancga brinca.

Essa dindmica dos jogos também permite que as criangas aprendam e se desenvolvam
a partir da interacdo com os colegas, ensinando o outro que ndo conseguiu passar de uma
determinada fase, mostrando alguma estratégia que descobriu para os outros colegas, 0 que se
relaciona bastante com a ZDP descrita por Vygotsky.

Por fim, ao invés do professor proibir o uso de celulares em sala de aula, porque estes
distraem os alunos dos contetidos da aula, propomos que sejam pensadas maneiras de trazer
essa tecnologia, que esta tdo atrelada ao cotidiano deles, para dentro da sala de aula. Existem
muitos recursos disponibilizados por essas tecnologias que podem ajudar as aulas a serem mais
atrativas, envolventes e enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, basta que seja ensinado

a utiliza-las da forma correta.



~

Covedi

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

ISSN: 2358-8829

REFERENCIAS

BECKER, F. O que é Construtivismo?. Revista de Educacdo AEC, Ano 21, N° 23, Abri/Junho
de 1992.

CASTELLS, M. A Sociedade em rede. Sao Paulo: Paz e Terra, 1993.

COELHO, Patricia. OS NATIVOS DIGITAIS E AS NOVAS COMPETENCIAS
TECNOLOGICAS. Texto Livre, Minas Gerais, v. 5, n. 2, p. 88 — 95, dez. 2012. Disponivel em:
https://periodicos.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/16621/13381. Acesso em: 19 nov.
2023.

DEITEL, P.; DEITEL, H. C: How to program. 6. ed. New Jersey: Pearson, 20009.

DEITEL, P.; DEITEL, H. Java: Como programar. 10. ed. Sdo Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2017.

GOMEZ, Angel. EDUCACAO NA ERA DIGITAL: A escola educativa. Porto Alegre: Penso
Editora, 2015.

PAPERT, S. LOGO: computadores e educacdo. Sdo Paulo, SP: Brasiliense, 1985.

PRENSKY, M. Digital Native, digital immmigrants. Digital Native immigrants. On the
horizon, MCB University Press, Vol. 9, N.5, October, 2001. Disponivel em:
<http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-20Digital%20Natives,%20Digital

%20Immigrants%20-%20Part1.pdf>. Acesso em: 19 nov. 2023.

VYGOTSKY, L. S. A FORMAGCAO SOCIAL DA MENTE. S&o Paulo: Livraria Martins
Fontes Editora Ltda, 1991. 90 p.


https://periodicos.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/16621/13381
https://periodicos.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/16621/13381
https://periodicos.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/16621/13381

