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O SCRATCH COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL SOB A
PERSPECTIVA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Fellipe Oliveira Ramos?
Lilian da Silva Teixeira?

Resumo

Este artigo é resultado da analise de um minicurso intitulado “Scratch e
Desenvolvimento de Jogos” oferecido a alunos de classes do Ensino Médio da
Educacdo Basica. O objetivo principal foi analisar o desempenho de préaticas que
exploram o Pensamento Computacional com o Scratch. A metodologia que orientou o
trabalho foi embasada na abordagem qualitativa, de carater exploratorio, e como
principal instrumento utilizou-se a realizagdo de minicurso com os alunos do Ensino
Médio. Conclui-se que os referidos alunos séo capazes de interagir e produzir objetos
digitais num ambiente de linguagem de programagdo com éxito apresentando
especificidades peculiares a sua condicdo de estudantes da educacédo basica.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional, Aprendizagem Significativa, Scratch.

INTRODUCAO

A difusédo das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacéo (TDIC) nas
atividades humanas nestas ultimas décadas, tem provocado discussdes relacionadas
a insercao dessas tecnologias na educacao desde as etapas iniciais da educacao
basica. E possivel registrar em muitas escolas a timida insercdo do ensino de
Informatica como componente curricular. Geralmente o trabalho desenvolvido na
disciplina de Informatica apresenta uma perspectiva meramente instrucionista, de
forma que os estudantes sdo conduzidos a uma postura passiva diante do
computador, manipulando a maquina superficialmente, aprendendo as instrucdes
basicas de editores de texto e/ou planilhas eletronicas.

O CSTA K-12 Computer Science Standards (CSTA, 2011) destaca a

importancia do desenvolvimento de habilidades computacionais na Educacao Basica

! Licenciando em Ciéncias da Computacéo - Instituto Federal Baiano. Bolsista PIBID - LCC.
2 Professora orientadora. Doutoranda em Educacéo - Universidade do Estado da Bahia. Docente da
Licenciatura em Ciéncias da Computacéo - Instituto Federal Baiano.



gue promovam a capacidade de resolucdo de problemas, para que possam auxiliar
outras ciéncias, e motivar os alunos.

Para tanto, inumeros estudos tém sido desenvolvidos a fim de demonstrar as
possibilidades e a necessidade de insercéo de conceitos de Computacao na educacao
bésica, pois diferentemente da Informatica, a Computacdo abarca a busca de
solugcbes para problemas, a criagdo de softwares e o desenvolvimento dessas
ferramentas.

Algumas iniciativas de insercdo da Computacao relatam experiéncias bem
sucedidas do ensino de légica de programacdo, estruturacdo de algoritmos e
abstracao de conceitos computacionais a alunos do Ensino Fundamental e Médio. Por
meio da exploracdo de ambientes de linguagem de programacédo e da exploracéo de
jogos digitais, os alunos sao estimulados a exploracao do raciocinio légico necessario
para a construcao de algoritmos (MARQUES et al., 2011; RAPKIEWICZ et al., 2006).

Estudos como os de Oliveira (2009); Souza e Lencastre (2013) comprovam a
eficiéncia da promocdo do ensino que promove as habilidades do Pensamento
Computacional por meio do Scratch. A insercdo da Computacdo na educacao Basica,
pode se dar por meio da perspectiva do desenvolvimento de atividades que exploram
o Pensamento Computacional. De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais
para os cursos de graduagao em Computagéo, no Parecer n°® 136/2012, “a introdugéo
do Pensamento Computacional e algoritmico na educacéo basica fornece os recursos
cognitivos necessarios para a resolucao de problemas, transversal a todas as areas
do conhecimento” (BRASIL, 2012).

Diante do exposto, o presente trabalho apresenta como problematica principal
a seguinte questdo: Como se da o desempenho de estudantes do Ensino Médio no
desenvolvimento de atividades com a linguagem de programacao Scratch? Para
tanto, objetivou-se analisar o desempenho de praticas que exploram o Pensamento
Computacional sob a perspectiva da Aprendizagem Significativa por meio de um
minicurso sobre a linguagem de programacdo Scratch desenvolvido com alunos de
turmas do 1° ao 3° ano do Ensino Médio do Colégio Estadual Luis Eduardo

Magalhées, na cidade de Senhor do Bonfim/BA.



1. PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA AMPLA COMPREENSAO
DO AMBIENTE DIGITAL E TECNOLOGICO

O termo Pensamento Computacional surge pela primeira vez com Wing (2006),
ao afirmar que ele se constr6i nos poderes e nos limites dos processos
computacionais, sejam eles executados por um ser humano ou por uma magquina.
Para a autora, os métodos computacionais proporcionam a resolucéo de problemas e
o desenho de sistemas que ndo seriam resolvidos pelo ser humano. Portanto, o
Pensamento Computacional envolve a formulacdo de problemas e suas respectivas
solugdes, que séo representadas de forma que possam ser realizadas por agentes de
processamento de informacéo. Sob essa perspectiva as ferramentas computacionais
sao utilizadas a fim de transformar determinado problema aparentemente dificil em
um processo que, auxiliado pelas ferramentas computacionais, possa ser resolvido
mais facilmente.

A The Royal Society (2012, p. 29) concebe Pensamento Computacional como
‘o processo de reconhecimento de aspectos da computagdo no mundo que nos
rodeia, e de aplicacdo de ferramentas e técnicas da Ciéncia da Computacdo?® a fim de
entender e analisar sistemas e processos naturais e artificiais”. Ou seja, pensar
através de elementos computacionais proporciona ao ser humano a compreenséao do
ambiente digital e tecnoldgico em que este esta inserido, além de dar meios para que
ele interfira neste ambiente.

Na educacao bésica, especificamente no Ensino Médio, atividades na area de
Pensamento Computacional promovem uma formacdo mais ampla do sujeito para
enfrentar os desafios da contemporaneidade. Além de proporcionar ao educando
aprendizagens na area de leitura, aritmétrica, assim como um acentuado
desenvolvimento do pensamento analitico. (CARVALHO et al., 2013)

Brennan e Resnick (2012, p. 3) identificaram sete conceitos Uteis no
desenvolvimento de atividades com o Pensamento Computacional, que sdo comuns
em linguagens de programacéo, mas que também podem ser explorados por meio da

linguagem de programacéo visual Scratch. Sao eles:

e Sequéncias: instrucdes que expressam uma tarefa ou atividade a ser executada pelo
computador;
e Loops: execucdo de uma mesma sequéncia varias vezes por meio de iteracdes;

3 Ciéncia que estuda técnicas, metodologias e instrumentos computacionais afim de automatizar
processos, desenvolvendo solu¢bes baseadas no uso do processamento digital.



e Eventos: para que determinada acdo ocorra € necessario que uma outra acao
aconteca previamente;

Paralelismo: sequéncias de instru¢cdes que acontecem ao mesmo tempo;
Condicionais: tomada de decisdes baseadas em certas condicdes;

Operadores: suporte a operacdes matematicas;

Dados: armazenagem, recuperacéo e atualizacéo de valores por meio de variaveis
e listas.

Por meio da implementacdo desses conceitos 0 sujeito sera capaz de
desenvolver animacdes, jogos, ou outras atividades no Scratch, de forma acessivel e
criativa. Essas atividades devem proporcionar ao aluno além do pensar e aprender, 0

aprender como se aprender.

2. SCRATCH: UMA FERRAMENTA CRIATIVA E ACESSIVEL

O Scratch tem sido uma das ferramentas mais utilizadas na promocéo do
Pensamento Computacional em ambientes escolares. E uma linguagem de
programacao open source?, colaborativa idealizada e desenvolvida por uma equipe
de investigacdo do Media Laboratory do Massachusetts of Institute of Technology
(MIT). Por ser um ambiente de programacéo visual permite a criacdo de projetos ricos
por meio de midias interativas, sendo possivel a criacdo de games, historias
animadas, tutoriais, simulacdes, e outros, por meio de seus blocos programaveis.

Divulgado em maio de 2007, o Scratch comecou a ser desenvolvido em 2003.
Sua primeira versdo era indicada para jovens de 8 a 16 anos, todavia segundo
informacdes do site do MIT é “utilizado por pessoas de todas as idades, inclusive
criangas mais jovens”, que “aprendem a pensar de forma criativa, trabalhar de forma
colaborativa e pensar de forma sistematica”. Segundo Maloney et al. (2010), este
projeto inicial de Scratch foi motivado por necessidades e interesses de jovens de
centros pdés-escolares de computacdo como o Intel Computer Clubhouse® que, por
meio de seus ambientes criativos estimula jovens ao desenvolvimento de novas
habilidades e ideias tecnoldgicas.

Um dos principais objetivos do Scratch é introduzir nogdes de linguagem de
programacao aquelas pessoas que ndo possuem experiéncia com ambientes de

linguagens de programacdo. Ao exigir de seu usuario decisdes Obvias através da

4 Termo destinado a softwares de cédigo aberto que disponibilizam seu codigo-fonte publicamente para
fins de estudo, mudanca e melhoria de seu design

5> Programa comunitario da Intel, no qual uma comunidade de aprendizes utiliza a tecnologia como uma
ferramenta de aprendizado e expressao criativa.
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utilizacao de seus blocos visuais, ele apresenta layout simples, com janela Unica, e
utilizacdo minima de comandos, proporciona aos jovens a manipulacdo de midias
através da exploracdo e partiiha de suas producbes, sem a necessidade de
compreensao de uma sintaxe complexa como possuem outras linguagens de
programacao. (MALONEY et al., 2010).

Os projetos em Scratch sédo formados por um palco e varios objetos. O palco &
como um plano de fundo onde serdo executadas as acdes dos objetos, que séo
associados a sons, imagens, variaveis. Os comandos que déo vida aos objetos
precisam somente ser arrastados e soltos no local especifico, onde sdo encaixados
uns nos outros. Ao serem combinados sempre formam programas corretos,
inexistindo erros sintaticos. (MALAN; LEITNER, 2007).

Nas imagens a seguir percebe-se as sintaxes necessarias para emitir uma
mesma informagdo nas linguagens Java® e Scratch. Além disso identifica-se a
utilizacdo de uma grande quantidade de cdodigos na primeira, e a praticidade

apresentada pela segunda, ao utilizar somente dois blocos para tal.

Figura 1 — Programa “Hello” em Java Figura 2 — Programa “Hello” em Scratch

class Hello

{
public static void main(String [] args)

{ -

.}Svs:em.out.println("He\lc!"); diga TN
}

A imagem abaixo mostra a tela principal do Scratch, e destaca os seus
principais ambientes: Cenério, Abas, Barra de Comandos, Area de Comandos, Palco
e Lista de Sprites.

Figura 3 — Tela principal do Scratch

z Barra de Area de

6 Linguagem de programacdo orientada a objetos, desenvolvida na década de 90 pela empresa Sun
Microsystems. E uma das linguagens de programac¢éo mais utilizadas na atualidade.
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Apesar do Scratch ser uma producao relativamente recente, pode-se afirmar
que sua difusdo em todo o mundo foi muito rapida. Gracas a comunidade de
colaboradores, atualmente esta disponivel em indmeros idiomas. Atualmente o
Scratch encontra-se na verséo 2.0, e pode ser utilizado de forma online’, e também,
pode ser feito o download gratuito do editor offline8, disponivel para os sistemas
operacionais Mac OS, Windows e Linux.

O Scratch pode ser considerado um ambiente de ensino e aprendizagem
potencialmente significativo, mas para que isso ocorra se faz necessario compreender

os fundamentos teoricos do conceito de Aprendizagem Significativa.

3. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA PRATICA PEDAGOGICA
CONTEXTUALIZADA

Concebida por David Ausubel na década de sessenta, a teoria da
Aprendizagem Significativa é representada pela interagcao cognitiva existente entre um
conhecimento prévio e um novo conhecimento. Dessa forma, ela ocorre em “qualquer
atividade na qual a representacdo cognitiva de experiéncia prévia e 0s componentes
de uma situacdo problematica apresentada sédo reorganizados a fim de atingir um
determinado objetivo” (AUSUBEL, 1968).

Moreira (1999) considera que a Aprendizagem Significativa opera a partir do
momento em gue o sujeito faz uso de conceitos aprendidos anteriormente como base
para a aprendizagem de outros conceitos.

Para que a Aprendizagem Signicativa ocorra de fato, o material utilizado no
processo de ensino e aprendizagem deve ser potencialmente significativo; o aluno
precisa possuir subsuncgores que possam ser relacionados com os novos conteldos
de forma ndo arbitraria e substantiva;, e para que esses novos conteldos sejam
absorvidos dessa forma, o aluno precisa estar disposto a relacionar o0 novo contetdo
a algum conteudo ja existente em sua estrutura cognitiva, portanto ele precisa estar
predisposto a aprender. (AUSUBEL et al., 1980).

Além dos principios apresentados, é preciso que o professor apresente 0s

conteudos aos alunos de uma forma que estes percebam utilidade naquilo que esta

" https://scratch.mit.edu
8 https://scratch.mit.edu/scratch2download



sendo aprendido. Isso contribuira para que ele se interesse nos novos contéudos, e
se interesse no aprendizado.

Uma pratica pedagdgica que se inspira nos principios da teoria da
Aprendizagem Significativa proporciona que 0s novos conceitos demorem de ser
esquecidos, e caso esquecidos sejam mais facilmente lembrados. Desse modo, ao
trabalhar conteudos que requerem do sujeito novas competéncias e habilidades, no
contexto da Aprendizagem Significativa, o individuo transferira rapidamente estes
conceitos para a resolucédo de problemas outros a serem apresentados, mesmo que

estes estejam configurados em contextos diferentes daqueles aprendidos.

4. CAMINHO METODOLOGICO

O presente trabalho foi desenvolvido sob a metodologia de abordagem
qualitativa. “A pesquisa nessa area lida com seres humanos que, por razdes culturais
de classe, de faixa etéria, ou por qualguer outro motivo, tém um substrato comum com
o investigador.” (MINAYO, 2011, p. 21)

A pesquisa qualitativa é mais utilizada pelas ciéncias da area de humanas, no
caso em questao, por se tratar de uma pesquisa que nasce da conclusao de um curso
de licenciatura, é oportuna pela necessidade se ser feita uma analise voltada para um
grupo particular, alunos de Ensino Médio, de contexto especifico que permite ao
pesquisador compreender também realidades mais amplas, porém, sem atribuir
determinismos. Um trabalho com uma problematica dessa natureza requer uma acéo
interventiva junto aos sujeitos a fim de constatar-se a aplicabilidade e viabilidade da
insercdo do Pensamento Computacional no Ensino Médio através do Scratch.

Desse modo, foi desenvolvida a metodologia de pesquisa de campo de carater
exploratorio, que apresenta um aspecto de pesquisa empirica, em que aplicou-se um
procedimento sistemético (execucdo de minicurso) para a obtencdo de dados de

analise. Na pesquisa de campo de carater exploratorio,

obtém-se frequentemente descricbes tanto qualitativas quanto
guantitativas do objeto de estudo, e o investigador deve conceituar as
inter-relacdes entre as propriedades do fenbmeno, fato ou ambiente

observado. (MARCONI; LAKATOS, 2010, p. 71).

Justifica-se a escolha da metodologia da pesquisa de campo exploratoria por

se tratar de sujeitos pertencentes a uma escola em que um dos pesquisadores ja atua



h& aproximadamente dois anos com atividades referentes ao ensino de informatica e
computacgdo, atraves do Programa de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID, da
Licenciatura em Ciéncias Computacao do Instituto Federal Baiano - campus Senhor
do Bonfim.

A experiéncia do trabalho com conceitos basicos da area do Pensamento
Computacional por meio do Scratch se deu através do minicurso intitulado “Scratch e
Desenvolvimento de Jogos”, oferecido a 12 alunos de uma escola publica estadual, e
com duracdo de 16 horas. O minicurso foi dividido em duas etapas: Definicoes,
Conceitos Iniciais de Computacao, Algoritmos; Raciocinio Légico; e, Programacgéo
com o Scratch.

ApoOs a execucdo das atividades do minicurso, aplicou-se um gquestionario
semiaberto com a finalidade de obter uma devolutiva dos alunos, pois para perceber
0 impacto dessa nova aprendizagem para a formacdo desses sujeitos fazia-se

necessario verificar suas interpretacées sobre a experiéncia com o Scratch .

4. 1 Execucgao do Minicurso “Scratch e Desenvolvimento de Jogos”

4.1.1 Etapa 1: Definicdes, Conceitos Iniciais de Computacédo, Algoritmos e

Raciocinio Légico

Nesta etapa abordou-se fundamentos introdutérios da computacdo, como
evolucdo do computador, numeros binarios, bits e bytes, hardware, software,
peopleware e firmwaree e processamento de dados. Um dos objetivos desta etapa foi
apresentar aos alunos, mesmo que de forma introdutéria, fundamentos béasicos da
computacdo, por meio de conceitos discutidos por aqueles que fazem cursos
superiores na area de computacao. Estes conceitos foram apresentados aos alunos
de forma tedrica, mas relacionados a situacbes praticas, e contextualizadas.
Posteriormente eles foram instigados a conceituar computacdo e informatica e a
identificar o uso de elementos computacionais na sociedade, seus beneficios e
maleficios.

Também foram apresentados aos alunos conteddos diretamente ligados a
programacao, conceitos e exemplos de algoritmos, bem como exemplos e utilizagao
de linguagens de programacao. Foi discutido que os algoritmos representam uma

sequéncia logica do passo a passo necessario para a execucdo de determinadas



tarefas, que sdo primordiais na area de programacao, inclusive na a construcéo de
programas no Scratch e estdo presentes no conceito de Pensamento Computacional.
Apés conhecer estes conceitos os alunos foram desafiados a utilizar o

raciocinio logico a fim de desenvolver algoritmos: “ir para a escola”, “trocar pneu” e

“trocar uma lampada”.

4.1.2 Etapa 2: Programacao com o Scratch

Por meio de desafios langados aos alunos, que envolviam o desenvolvimento
de jogos e programas no Scratch, buscou-se seguir os conceitos de sequéncias,
loops, eventos, paralelismo, condicionais, operadores e dados, propostos por Brennan
e Resnick (2012) no desenvolvimento de atividades com o Pensamento
Computacional. Dessa forma, esta etapa foi dividida em dois momentos que
abordaram conceitos tedricos de programacdo seguidos de desafios no Scratch a
serem desenvolvidos por meio da utilizacdo desses conceitos.

No primeiro momento abordou-se 0s conceitos de Estruturas de Controle de
Selecdo (simples e composta) e Estruturas de Controle de Repeticdo (pré-teste, pos-
teste e variavel de controle), relacionando-os com os blocos existentes no Scratch. No
Desafio 1 foi proposto o desenvolvimento de uma animacdo composta por dois
personagens, e um palco da escolha do aluno, sendo que os personagens deveriam
trocar suas fantasias por meio da utilizacao das Estruturas de Selecao e/ou Repeticao.
Nesse momento inicial os alunos foram motivados a descobrir as funcionalidades do
Scratch de forma autbnoma.

Na sequéncia foram discutidos os conceitos de programacédo: paralelismo,
operadores e armazenagem, recuperacdo e atualizacdo de dados por meio de
variaveis e listas, mas também foram desenvolvidas praticas no ambiente do Scratch
juntamente com uma explanacao sobre a importancia da compreensao e da aplicacao
de coordenadas no Scratch por meio da utilizacdo de blocos especificos.

Para aplicar estes conceitos foi proposto o Desafio 2, no qual os alunos
desenvolveram um jogo simples de labirinto. Teriam que desenhar um caminho por
meio da ferramenta “plano de fundo”; inserir 7 atores (um teria movimentos e
percorreria o caminho, afim de cacar os outros seis atores que estariam espalhados
no palco); implementar paralelismo; utilizar blocos com operadores; e implementar um
placar por meio da criagdo de uma variavel que contabilizaria os atores tocados no

caminho.



A importancia das coordenadas foi observada por meio do estabelecimento de
uma regra que garantia ao ator principal do jogo retornar ao seu ponto inicial quando

tentasse sair do caminho estabelecido.

5. CRIATIVIDADE E LIBERDADE DE CRIACAO NA EXPLORACAO
DO SCRATCH

Todo o trabalho foi organizado em quatro momentos. Dois momentos
referentes a primeira etapa, e dois momentos referentes a segunda etapa.

Na primeira etapa do minicurso as atividades foram teéricas, e culminaram com
a producdo de algoritmos. A principio os alunos demonstraram resisténcia,
principalmente em relacdo aos conceitos computacionais no plano tedérico, porém a
medida que estes conceitos eram relacionados as atividades do cotidiano os alunos
envolviam-se mais demonstrando surpresa ao compreenderem a génese de
construcdo de softwares a partir da l6gica das sequéncias que compde um algoritmo.

Todos os alunos envolvidos na atividade produziram algoritmos relacionados a
atividades do cotidiano. E interessante observar que cada sujeito produziu sua propria
l6gica sequencial, alguns mais elaborados que outros, mas todos alcancaram o
resultado esperado.

A problematizacao foi um fator importante para fazer os sujeitos refletirem sobre
0 que estavam produzindo, a medida que organizavam suas sequéncias, questionava-
se se estes ndo estavam esquecendo de inserir na sequéncia “passos” importantes
para se alcancar o fim pretendido.

Na figura a seguir apresenta-se o algoritmo “trocar pneu”, desenvolvido por um

dos alunos que participaram do minicurso.
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Figura 04 - Produgao Algoritmo “Trocar Pneu”- Aluno A°
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Observa-se que o0 Aluno A, trouxe todos 0s passos necessarios para executar
a acdo de forma correta, porém no passo 2, e no 8, ele acaba integrando duas acfes
distintas que poderiam estar separadas.

Ao encerrar as atividades da primeira etapa, iniciou-se a fase de aproximacao
com os conteldos de programacdo necessarios para a pratica com a linguagem
Scratch. Ao apresentar 0s conceitos computacionais voltados a programacao, 0s
sujeitos voltavam a mostrar as mesmas resisténcias do momento teérico da primeira
etapa.

Os alunos no ambiente do laboratério de informética apresentam um
comportamento de grande expectativa para a interacdo direta com a maquina e seus
recursos digitais, ao serem conduzidos a uma discussao tedrica nesse espaco fisico
ficam inquietos e ansiosos para estabelecer o contato direto com a maquina.

A seguir apresentam-se as figuras 05 e 06, que sao producdes dos alunos apos
o momento de apresentacdo do Scratch e execucdo do Desafio 1. Os alunos foram
desafiados a produzir uma animagdo, conforme a descricdo aqui apresentada na
subsecdo 4.1, sem a intervencdo do orientador do minicurso, os alunos foram

estimulados a exploragdo do ambiente da linguagem Scratch.

% para manter sigilo quanto & identificac&o dos suijeitos utilizou-se das letras do alfabeto em
mailsculo para identificar cada um dos alunos que participaram do minicurso.
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Figura 05 — Palco e Comandos - Produgéo do Aluno B

Ao observar-se a estrutura construida pelo Aluno B percebe-se que ele cumpriu
a atividade proposta, pois modificou o plano de fundo, inseriu dois atores e
implementou a troca de suas fantasias por meio da utilizacdo das Estruturas de
Repeticdes “sempre” e “repita”.

Na animacao abaixo, o Aluno C, assim como o Aluno B, concluiu o desafio
proposto. O Aluno C descobriu de forma autdnoma a aplicacédo dos operadores na
Estrutura de Selecao “se”, o que proporcionou o controle dos blocos a serem
executados, e também descobriu que para utilizar o bloco “préxima fantasia” era
necessario utilizar o bloco “mova x passos”. Além disso, ele utilizou blocos que nao
foram solicitados como “se tocar na borda volte”, o que promoveu uma melhor
execugao da animacdo. Observamos aqui, portanto, a criatividade e a liberdade de
criagdo proporcionadas pelo Scratch, definidas por Pinto (2010) como algumas das

potencialidades desta linguagem de programacao.

Figura 06 — Palco e Comandos - Produgéo do Aluno C

a tedla seta para adireita  for pressionada

mova €T passos
5
ocar na borda, volte

© estilo de rotacio para esquerda-direita
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O que mais chamou atencdo no desenvolvimento dos desafios foi a postura
criativa e autonoma dos alunos, quando se deparavam com o0s conflitos na
organizacao da estrutura légica dos blocos rapidamente encontravam as solucdes
mais adequadas e prosseguiam com seus projetos de animacao.

Na sequéncia, apdés a apresentacdo tedrica de conteludos relativos a
programacao, partiu-se para a execucdo do Desafio 2, também descrito aqui na
subsecdo 4.1. As figuras a seguir apresentam os produtos obtidos através desta
atividade.

Como pode ser visto na figura 07, o Aluno D cumpriu o Desafio 2 ao inserir
todos os elementos solicitados. O conceito de paralelismo é aplicado nos atores que
possuem evento comum para serem executados, no caso, “quando clicar em
bandeirinha”. Esses atores ficam estaticos na tela, e somem da tela ao serem tocados
pelo ator “girl”. Para tanto o Aluno D descobriu de forma auténoma o bloco “esconda”
e utilizou a mesma sequéncia de blocos para os atores estaticos, que pode ser vista
no ator “pomba”. Além disso, um fato relevante foi que o Aluno D agregou os conceitos
aprendidos por meio do Desafio 1 ao implementar blocos de Estruturas Controle,

utilizando-se de operadores.

Figura 07 — Palco e Comandos - Produ¢éo do Aluno D

quando a teda setapars aesquerds  for pressionada

| Gint: posigio x MET |

for pressionada

eta para = direita

quando a teda s
adicione & a x

quando a teda sets parabaixa  for pressionada

quando a teda for pressionada

seta para cima

tocando em Girll ?
 esconda

|

Ao desenvolver o Desafio 2, o Aluno E, assim como o Aluno D, utilizou conceito
de paralelismo também fez uso de mecanismos aprendidos anteriormente ao utilizar

os blocos “préxima fantasia” e Estruturas Condicionais e Estruturas de Repeticao.
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O que difere a producéo do primeiro (Aluno D), para a do segundo (Aluno E) foi
a forma com que ele utilizou a Estrutura de Controle “se”, e agrupou todos os blocos
de comandos em eventos distintos. Esse fato revela que a Aprendizagem Significativa
ocorre de maneira muito especifica para cada sujeito. Na experiéncia aqui descrita
todos os sujeitos foram envolvidos no mesmo trabalho, o contetdo foi direcionado
igualmente a todos, assim como as instru¢des indicadas foram as mesmas, todavia
cada aluno tracou suas proprias estratégias para construir um novo conhecimento,
pois, como afirma Ausubel (1968), cada sujeito desenvolve a situacdo proposta de

uma forma especifica, levando em consideracao seus conhecimentos prévios.

Figura 08 — Palco e Comandos - Produgéo do aluno E

Gato: posigdo x
Gato: posigdoy I

O Aluno E (figura 08) conseguiu implementar o bloco “mudar estilo de rotagao”,
e também uma variavel capaz de armazenar o numero de atores, a fim de exibi-la na
tela e informar o niumero de atores tocados pelo ator que se movimenta. Dessa forma
o Aluno E concluiu o desafio proposto em sua totalidade. O Aluno D, apesar de ter
feito uso de uma estrutura logica diferente, e ndo ter implementado a variavel também
teve éxito em sua producao.

Apos o desenvolvimento de todas as atividades previstas no minicurso, foi
aplicado um questionario semiaberto aos alunos cursistas a fim de avaliar o trabalho

desenvolvido sob a perspectiva dos préprios sujeitos.
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Nesse instrumento foi possivel perceber as dificuldades, as situa¢cdes mais
significativas e os impactos da experiéncia com o minicurso para o desenvolvimento
intelectual dos alunos do Ensino Médio.

Ao serem questionados se Scratch pode ser utilizado nas disciplinas
curriculares do Ensino Médio, 100% dos alunos afirmaram acreditar que isso é
possivel. Esse fato nos chama atencdo, demonstrando que 0s sujeitos conseguiram
fazer uma relacdo das atividades desenvolvidas no Scratch com os conteudos
curriculares das disciplinas propedéuticas. Observemos a resposta do Aluno B: “Pode
ser utilizado na forma de raciocinio... E isso que o Scratch faz, vocé raciocinar para
montar algo”.

No que se refere aos aspectos de usabilidade do ambiente da linguagem de
programacao Scratch, observa-se como um aspecto positivo o fato dele ser ludico e
de facil manipulacdo. O Aluno B afirma que: “é legal estar produzindo algo como uma
atividade e ao mesmo tempo se divertindo”. Ja o Aluno F considerou “a facilidade
para construir os jogos”. Por ser uma linguagem de programacdo mais simples, o
Scratch possibilita que o aluno pense na producao por ele mediada, sem que pense,
necessariamente, na programacao em si (RESNICK, 2007).

Quando indagados se ap0s o0 minicurso ainda continuariam utilizando o
Scratch, todos os alunos relataram que se identificaram com o0 ambiente e continuardo
a utiliza-lo, conforme percebe-se na fala do Aluno C: “E provavel que sim. Achei
divertido mexer com a criacado de um jogo, ao invés de apenas jogar.”. Enquanto isso,
o Aluno D atesta que pretende “tentar melhorar o que foi aprendido”.

Um dos limites desta producéo é o fato de nao ter sido possivel trabalhar com
todos os alunos da escola pesquisada, desse modo, 0 posicionamento dos alunos
pesquisados possivelmente ndo revela a totalidade, uma vez que os sujeitos foram

selecionados a partir do critério de identificacdo com atividades voltadas as TDIC.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo do minicurso sobre Scratch com os alunos do Ensino Médio
proporcionou uma rica experiéncia interventiva aos alunos que foram contemplados.

As atividades desenvolvidas foram voltadas a exploragdo do Pensamento
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Computacional, e a contextualizagdo constante dos conceitos e contetdos
apresentados contribuiram para a aprendizagem significativa.

Como foi possivel perceber, a utilizacdo do Scratch teve uma grande aceitacdo
por parte dos alunos, de forma que quando indagados, todos afirmaram ter ter
aprovado da experiéncia com a linguagem de programacao, confirmaram o desejo em
continuar manipulando-a, ndo relataram grandes dificuldades na sua utilizagéo, e o
mais importante, sinalizaram perceber que estavam desenvolvendo atividades que
proporcionavam o raciocinio logico, e consequentemente o0 Pensamento
Computacional.

Através da andlise foi possivel perceber que os alunos de turmas do Ensino
Médio sdo capazes de interagir e produzir objetos digitais num ambiente de linguagem
de programacdo, mesmo sem conhecimentos prévios especificos da éarea da
Computacéo, e ainda num espaco reduzido de tempo, visto que todas as atividades
desenvolvidas ocorreram em 4 dias de trabalho que totalizaram 16 horas de minicurso.

Observou-se ainda, que o Scratch é potencialmente significativo, e também que
os alunos que participaram do minicurso o frequentaram de iniciativa propria, de forma
extraclasse, e estavam predispostos a conhecer os novos conteldos apresentados.
Dessa forma, acredita-se que a realizacao deste trabalho proporcionou aos alunos a
aprendizagem do Pensamento Computacional por meio do Scratch, de forma
significativa.

Ratificando o que afirma Phillips (2009), constatou-se que os individuos que
desenvolvem o0 Pensamento Computacional adquirem aptiddo para o
desenvolvimento de aplicacdes, e também competéncias como 0 pensamento
abstrato, o pensamento algoritmico, 0 pensamento logico e 0 pensamento
dimensionavel. Consequentemente, se continuarem a explorar o Scratch, poderdo
tornar-se sujeitos com competéncias e habilidades nem sempre alcancadas por
sujeitos que nunca tiveram contato com ambientes de linguagem de programagéo.

Concluindo, foi evidenciado o quanto os conceitos computacionais, e ainda,
conceitos da matematica podem ser facilmente aprendidos quando essa
aprendizagem ocorre de forma significativa, pois a interagdo com a linguagem de
programacao do Scratch provoca no sujeito a organizagdo do seu pensamento
amparado em nogbes subsungoras num processamento de significagdo do

conhecimento a ser construido.
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APENDICES



APENDICE A - PLANO DE AULA 01

l. IDENTIFICACAO
Instituto Federal Baiano — Campus Senhor do Bonfim
Licenciatura em Ciéncias da Computacéo

Fellipe Oliveira Ramos

II. OBJETIVOS
« Compreender conceitos basicos de programacao e algoritmos;
o Perceber a importancia das linguagens de programacao;

o Contruir algoritmos.

lIl. CONTEUDOS

e Introducdo a Computacéo
o Evolucdo do computador;
o NuUmeros binarios,
o Bits e bytes,
o Hardware, software, peopleware e firmwaree;
o Processamento de Dados;
o Pensamento Computacional.

e Introducdo a Programacéo
o Algoritmos;

o Linguagens de programacao.

IV. METODOLOGIA

Aula expositiva e participativa.

V. RECURSOS DIDATICOS
e Computadores;
e Datashow;

e Quadro.

VI. ATIVIDADES



e Participacdo em momentos de discussao;
e Construcao de algoritmos.

o Algoritmo “Ir para a escola”;

o Algoritmo “Trocar pneu”;

o Algoritmo “Trocar a Lampada”.

VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
BONATO, Vanderlei. Conceitos basicos sobre computadores. s.d. Disponivel
em: <http://wiki.icmc.usp.br/images/b/be/Aulal_-
_Conceitos_B%C3%Alsicos_2011101.pdf> Acesso em: 20 abr. 2015.

BORATTI, Isaias Camilo; OLIVEIRA, Alvaro Borges de. Introducéo a

Programacao Algoritmos. - 32 ed. — Floriandpolis: Visual Books, 2007.

TV ESCOLA. Bits e Bytes: Que mundo é esse? Disponivel em:
<http://tvescola.mec.gov.br/tve/videoteca-series!loadSerie?idSerie=495> Acesso
em: 20 abr. 2015.
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APENDICE B - PLANO DE AULA 02

|. IDENTIFICACAO
Instituto Federal Baiano — Campus Senhor do Bonfim
Licenciatura em Ciéncias da Computacéo

Fellipe Oliveira Ramos

II. OBJETIVOS

e Construir apresentacdes de slides utilizando Libre Office Impress

lIl. CONTEUDOS
e Apresentagdo do Scratch
o Interface;
o Sprite;
o Stage
o Blocos;
o Costumes;
o Sons;
o Aba ferramentas.
e Estruturas de Selecéo
o Simples;
o Composta.
« Estruturas de Repeticéo
o Pré-Teste;
o Pbs-Teste;

o Variavel de controle.

IV. METODOLOGIA
Aula expositiva e participativa.

V. RECURSOS DIDATICOS

e Computadores;



e Datashow;

e Quadro.

VI. ATIVIDADES

e Participacdo em momentos de discussao.

e Desafio 1 no Scratch, com as Estruturas de Controle de Selecéo e Repeticdo

o Inserir 2 Personagens;

= Um palco qualquer;

=  Ambos devem trocar fantasia.
o Utilizar Estrutura de Sele¢éo simples e composta;
o Utilizar Estrutura de Repeticao;

o Utilizar sensores.

VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BORATTI, Isaias Camilo; OLIVEIRA, Alvaro Borges de, Introducéo a
Programacédo Algoritmos. - 32 ed. — Florianépolis: Visual Books, 2007.

LOPES, Anita; GARCIA, Guto. Introducado a Programacao. - 12 ed. - Rio de
Janeiro: Campus, 2002.
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APENDICE C - PLANO DE AULA 03

|. IDENTIFICACAO
Instituto Federal Baiano — Campus Senhor do Bonfim
Licenciatura em Ciéncias da Computacéo

Fellipe Oliveira Ramos

II. OBJETIVOS
o Compreender conceitos de programacao;

o Implementar no Scratch os conceitos aprendidos.

lIl. CONTEUDOS
o Paralelismo;
o Operadores
« Dados;
o Coordenadas no Scratch.

IV. METODOLOGIA

Aula expositiva e participativa.

V. RECURSOS DIDATICOS
e Computadores;
e Datashow;

e Quadro.

VI. ATIVIDADES
e Desafio 2 no Scratch com Paralelismo, Operadores, Dados e Coordenadas;

Desenhar um caminho;
o Inserir 7 atores (um para percorrer o caminho e os outros espalhados no

palco);
o Utilizar Corrdenadas;;
o Ao tentar sair do caminho o ator devera retornar ao seu ponto inicial,

o Implementar paralelismo;
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o Utilizar blocos com operadores;
o Utilizar variaveis;
o Adicionar uma lista.

e Participacdo em momentos de discusséo.

VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
BORATTI, Isaias Camilo; OLIVEIRA, Alvaro Borges de, Introducéo a
Programacdo Algoritmos. - 32 ed. — Floriandpolis: Visual Books, 2007.

LOPES, Anita; GARCIA, Guto. Introducdo a Programacao. - 12 ed. - Rio de
Janeiro: Campus, 2002.
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