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Resumo

O computador ainda é utilizado na Educacao apenas como meio de reproducao de atividades
que anteriormente eram desenvolvidas por outros meios de comunicagdo como, por exemplo,
exposicao e criagao de resumos, reproducao de trabalhos escolares e citacao de trechos
de livros através de blogs e sites. Os conhecimentos em computacao podem ser usados
de maneira que os estudantes nao sejam apenas usuarios das Tecnologias Digitais de
Comunicacao e de Informagao, mas que também possam ser produtores de tecnologia. Com
base na teoria do Pensamento Computacional, a insercao da computacao na educagao pode
ser fator determinante na construcao de novos conhecimentos e habilidades advindas do
raciocinio logico e da abstracao de problemas. Desta forma, o Scratch, uma plataforma de
programacao idealizada por Mitchel Resnick para criancas a partir de oito anos de idade e
criado em 2007 pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology), pode ser usado para os
estudos de contetidos interdisciplinares com a insercao do estudo da computagdo em sala de
aula e na construgao de Objetos Digitais de Aprendizagem para a Educagao Bésica. Assim,
em parceria com o Centro de Referéncia em Tecnologia Educacional do Recanto das Emas
no Distrito Federal, foi oferecida uma formacao do Scratch para professores da rede ptublica
de ensino para incentiva-los a usar essa plataforma de maneira dinamica e intuitiva. Em
razao disso, o objetivo desse trabalho foi relatar este curso e observar como os professores e
estudantes podem desenvolver projetos usando a computacao e quais os beneficios que esse
uso e esses projetos podem ajudar na relagao ensino-aprendizagem e assim percebeu-se
que o Scratch nao s6 é uma ferramenta capaz de ser usada de forma interdisciplinar
como também oferece condigdes para uma mudancga no processo de aprendizagem e nas
relagbes entre professores e estudantes, transformando o conhecimento em uma construcao

continua.

Palavras-chaves: Interdisciplinar. Computacao. Educacao. Scratch.



Abstract

Computers are still used in Education only as a means of reproducing activities that were
previously carried out by other means of communication, such as, for example, displaying
and creating abstracts, reproducing schoolwork and citing excerpts from books through
blogs and websites. Computer skills can be used in such a way that students are not only
users of Digital Communication and Information Technologies, but can also be technology
producers. Based on the Computational Thinking theory, the insertion of computing in
education can be a determining factor in the construction of new knowledge and skills
arising from logical reasoning and problem abstraction. Thereby, Scratch, a programming
platform designed by Mitchel Resnick for children from eight years of age and created
in 2007 by MIT (Massachusetts Institute of Technology), can be used for the study of
interdisciplinary content with the insertion of study of computing in the classroom and in
the construction of Digital Learning Objects for Basic Education. Thus, in partnership
with the Educational Technology Reference Center of Recanto das Emas in the Federal
District, Scratch training was offered to public school teachers to encourage them to use
this platform in a dynamic and intuitive way. As a result, the objective of this work was to
report the course in question and observe how teachers and students can develop projects
using computing, in addition to extolling its benefits in relation to the teaching learning
process. Thereby, it was realized that Scratch is not only a tool capable of being used in
an interdisciplinary way, but also offers conditions for a change in the learning process
and in the relationships between teachers and students, transforming knowledge into a

continuous construction.

Key-words: Interdisciplinary. Computing. Education. Scratch.
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1 Introducao

As novas Tecnologias Digitais de Informagao e de Comunicagao causaram e ainda
causam grandes transformagoes no trabalho, nas relagoes interpessoais e na sociedade
em geral, mas essas transformagoes nao sao tao rapidas e tdo profundas na educagao,
especialmente na Educacao Basica. O computador, como ferramenta educacional, ainda é
muito utilizado apenas como um meio de reproducao de atividades que ja eram desenvol-
vidas anteriormente mudando apenas o meio de comunicagao. A forma de apresentar os
conteudos e as aulas, em sua esséncia, progrediram pouco ou quase nada, com o professor
ainda sendo o detentor do conhecimento e os estudantes com o objetivo de reproduzir
esses conhecimentos que agora podem ser pesquisados nos sites e nos blogs escritos ou

indicados pelo professor.

O uso das tecnologias na educacao nao pode servir apenas a uma proposta onde o
computador passe alguma instrucao ao estudante mas, principalmente, crie oportunidades
para que o estudante possa programar e criar. E necessaria uma nova abordagem no ensino,
de forma que o estudante possa ser independente, que saiba procurar, selecionar e resolver
os problemas ao seu redor usando as informagoes disponiveis e, desta forma, aprendendo
com as situagoes apresentadas em seu meio social e cultural.

Nos tultimos anos, alguns pesquisadores defendem que os conhecimentos em Com-

43

putacao sejam inseridos no ambiente escolar, dado que “..sdo tao importantes para a

vida na sociedade contemporanea quanto os conhecimentos basicos de Matematica, de
Filosofia, de Fisica, dentre outras, assim como contar, abstrair, pensar, relacionar ou medir”
(BRACKMANN, 2017). Em contrapartida, a linguagem de programacao, acrescenta ao
estudante um raciocinio loégico agucado capaz de entender essas novas tecnologias nao
apenas como um mero usuario, mas como um individuo com a habilidade de modificar
e criar novos conhecimentos que podem ser aplicados em sua vida académica, em seu

trabalho e em seu cotidiano.

Diante desse cenario, o Scratch é uma ferramenta que propoe a introducgao da
linguagem de programacao acessivel e interdisciplinar dando a possibilidade ao estudante
de criar seus proprios programas, jogos, histérias e apresentacoes e com a capacidade de
desenvolver o raciocinio logico de forma gradual e sistematica facilitando a resolucao de

problemas mais complexos e mais abrangentes.

Em parceria com o Centro de Referéncia em Tecnologia Educacional (CRTE) do
Recanto das Emas - Distrito federal e sentindo também a necessidade de inserir o Scratch
na sala de aula com base no Curriculo de Educacao Basica, foi oferecido uma formacao

com duracao de 21 horas diretas e 9 indiretas para professores da rede ptublica de ensino



Capitulo 1. Introdugdo 13

de diferentes formagoes académicas e de diferentes modalidades e fung¢oes. Os CRTE sao
setores da Secretaria Estadual de Educacao criados em todas as regides administrativas
do Distrito Federal que oferecem formacoes variadas e tem como principal atribuicao
contribuir para a melhoria da qualidade do ensino e a operacionalizacao do Curriculo de
Educagao Basica, por meio de implementagao, acompanhamento e utilizacao pedagbgica
das Tecnologias Digitais de Informacao e de Comunicag¢ao junto as unidades escolares da
Rede Publica de Ensino do Distrito Federal. Desta forma pdde-se também estudar de
que forma a programacao através do Scratch realmente contribui na aprendizagem e na

compreensao dos contetdos de forma interdisciplinar.

Outros objetivos inerentes aos estudos realizados nesse trabalho sao:

= Analisar como o Scratch contribui para a inser¢ao de contetidos referentes ao curriculo

escolar.

= Observar como os professores, em suas determinadas areas, conseguem utilizar os

conceitos de linguagem de programacao e algoritmos em sua pratica pedagogica.

= Observar, através de depoimentos dos professores e da apresentacao dos trabalhos
realizados pelos seus estudantes, o desenvolvimento construtivista e construcionista

gerado pela insercao do Scratch.

Para um melhor entendimento, esse trabalho foi dividido de tal forma que um
capitulo é destinado a apresentacao dos estudos que servem de embasamento tedrico para
o curso, outro capitulo tem como objetivo apresentar o que é o Scratch de forma geral
e como ele foi criado e em mais um capitulo sera explicada a metodologia do curso com
a descricao dos estudos realizados em cada encontro e com os resultados obtidos e, apds

isso, apresenta-se a conclusao dos estudos realizados.
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?2 Referencial Tedrico

A sociedade nao precisa mais esperar o horario fixo de um determinado programa,
de um determinado noticiario, ou até mesmo de um jornal impresso ou de um livro. As
novas Tecnologias Digitais de Informacao e de Comunicagdo apresentam um novo modelo
de espaco e tempo, proporcionando a qualquer pessoa a escolher qual o momento ideal
para ter acesso a uma noticia, qual o melhor lugar para assistir a um filme ou série,
qual o passatempo a ser acessado, dessa forma cada individuo faz a sua programacao
em seu tempo e em seu espaco, acessando as noticias e as informacoes que lhes sejam
interessantes e descartando o que nao o interessa. Esse novo modelo de relagao das novas
Tecnologias Digitais de Informacao e de Comunicagao com o tempo e espaco ainda nao

foram totalmente assimiladas pela escola.

“Estas tecnologias comecam a afetar profundamente a educagao. Esta
sempre esteve e continua presa a lugares e tempos determinados: escola,
salas de aula, calendario escolar, grade curricular”(MORAN, 2013).

Em geral, a escola continua a ser uma instituicao que, apesar do avanco nas
Tecnologias Digitais de Informagdo e de Comunica¢ao, mantém os mesmos conceitos de
ensino focados no professor e no conteiido tendo como finalidade principal o ensino em vez

da aprendizagem.

“As tecnologias chegaram na escola, mas estas sempre privilegiaram
mais o controle a modernizacao da infraestrutura e a gestao do que a

mudanca”(MORAN, 2013).

Ao mudar o foco do ensino para a aprendizagem, a escola deixa de ser o local
exclusivo na construcao do conhecimento e o estudante conquista autonomia como cidadao e
como agente do proprio conhecimento levando em consideragao as informagoes apresentadas,
refletindo e relacionando-as ao tempo e espaco escolhidos. Neste processo, o professor deixa
de ser o detentor do conhecimento e passa a ser o mediador da aprendizagem, com o papel

de facilitador na organizacao e criagdo do conhecimento de forma sélida e multidisciplinar.
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2.1. Conexao: Construcionismo e Construtivismo

Um dos primeiros a estudar e a defender o uso da linguagem de programacao nas
escolas foi o Professor Seymour Papert, do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
através da linguagem LOGO. Ele percebeu que muitas escolas usam o computador para
ensinar as criancgas através de instrugoes e desta forma “o computador esta sendo usado

para programar a crianca” (PAPERT, 1985). Para ele

“.. é a crianca que deve programar o computador e, ao fazé-lo, ela adquire
um sentimento de dominio sobre um dos mais modernos e poderosos
equipamentos tecnolégicos e estabelece um contato intimo com alguma
das ideias mais profundas da Ciéncia, da Matematica e da Arte de
construir modelos intelectuais” (PAPERT, 1985).

Para isto é introduzida a ideia de que a crianca é como um construtor que necessita

de materiais para a suas obras.

Na teoria de PIAGET, ao nascer a crianca traz conhecimentos hereditarios ligados
a sobrevivéncia, como os reflexos de preensio e sucgao (pegar e sugar), o da audigdo e visao
(ouvir e olhar na diregdo), a visao e o tato (olhar e pegar) e, a partir destes conhecimentos
a crianca constroi novos conhecimentos, isto é, um conhecimento é construido a partir de

outros cumulativamente e os primeiros sao os conhecimentos hereditarios. Assim,

“O sistema cognitivo a ser construido necessariamente é um prolonga-
mento do sistema bioldgico e a sua construgao esta essencialmente ligada
a sobrevivéncia do individuo, pois a construcdo do conhecimento, na
sua origem, parte da necessidade de saber fazer ou ter os instrumentos
necessarios para a sobrevivéncia independente” (OSTI, 2009).

O desenvolvimento passa por quatro etapas: o periodo sensério-motor, o periodo
pré-operatério, o periodo operatério concreto e o periodo operatorio-formal. No periodo
sensorio-motor, anterior a linguagem, que vai do nascimento até aproximadamente os dois
anos, as percepcoes sensoriais e esquemas motores da crianca sao construidos a partir
de reflexos inatos (sucgdo e preensao) usados pelo bebé para lidar com o ambiente. No
periodo pré-operatorio, dos dois aos sete anos, a linguagem é um fator importante no
desenvolvimento, pois a partir dela os acontecimentos passam a ser inseridos no quadro
conceitual e racional e assim a crianga torna-se capaz de reproduzir situa¢des nao apenas
atuais. No periodo operatério concreto, em média dos sete aos doze anos, a crianga passa
a se interessar pelo grupo social, ampliando o campo da socializagao e inserindo-se em
outros grupos como o de amigos da escola, do clube, da rua, entre outros. O pensamento
torna-se critico apoiando-se nas operacoes mentais marcadas pela reversibilidade, revelando
a presenca de estruturas légicas. No periodo operatério-formal, que se constitui a partir

dos doze anos (em média), o jovem passa agora a discutir, questionar os valores dos pais e
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construir os seus proprios. Torna-se mais consciente de seu proprio pensamento e consegue

refletir sobre ele.

Para a aprendizagem construtiva piagetiana, o estudante, antes de ir a escola, ja
apresenta conhecimentos que foram obtidos através dos materiais fornecidos pelo meio
cultural onde vive, o que PAPERT chama de “aprendizado sem ensino”. Desta forma,
aprender a falar, aprender a geometria necessaria para se deslocar e aprender a conversar
logicamente e a dar respostas aos pais sao exemplos dessa aprendizagem. Nesse cendrio,
o desenvolvimento mais lento de um conceito seria explicado por PIAGET através da
maior complexidade ou da formalidade necessarios para a assimilacao desse conceito mas,
para PAPERT, o fator critico seria “a relativa pobreza do meio cultural em materiais que
tornariam o conceito simples e concreto” ou ainda “o meio cultural pode fornecer materiais
mas bloquear o seu uso” (PAPERT, 1985) onde, por exemplo, uma pessoa pode deixar de
aprender qualquer coisa que culturalmente reconhecam como Matematica, mas que nao

tenham dificuldades matematicas quando nao o reconhecem como tal.

Piaget diferencia o pensamento “concreto” do pensamento “formal”. Quando a
crianga ingressa no primeiro ano escolar, aos seis anos, o pensamento concreto ja esta
em formacao e é fortalecido nos proximos anos. O pensamento formal se desenvolve
por volta dos doze anos e “como sugerem alguns pesquisadores, algumas pessoas nunca
desenvolvem o pensamento formal de maneira completa”(PAPERT, 1985). Desta forma, ao
oferecer a crianca materiais, mesmo que “artificiais”, para que possa construir o seu proprio
conhecimento permite que a transicdo do pensamento concreto para o pensamento formal
tenha menos obstdculos. E nesse contexto que o computador pode ser o elo entre o concreto
e o formal, fornecendo os materiais necessarios para a construcao do pensamento, pois
conhecimentos que s6 eram acessiveis através de processos formais podem ser abordados

concretamente através do estudo da sua légica de programacgao.

2.2. Pensamento Computacional

O termo “computational thinking” (pensamento computacional) passou a ser mais
discutido a partir do artigo de Jeannette M. Wing em 2006, onde afirma que “o pensamento
computacional baseia-se no poder e nos limites dos processos de computacgao, sejam eles
executados por um ser humano ou por uma maquina”(WING, 2006). Ainda, segundo
Wing:

“O pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos,
nao apenas para cientistas das computacao. A leitura, escrita e aritmética,
devemos acrescentar o pensamento computacional a capacidade analitica
de cada crianga” (WING, 2006).

No entanto o termo pensamento computacional ndo é definido em termos precisos.



Capitulo 2. Referencial Teorico 17

Em dois workshops sobre o ambito e a natureza do pensamento computacional, patrocinados
pela National Academy of Sciences dos Estados Unidos da América, em 2009 e 2011, a

National Research Council publicou:

“Os debates realizados no Workshop de fevereiro de 2009 ndo chegaram
a um acordo geral entre os participantes sobre o conteido preciso de
pensamento computacional, e muito menos a sua estrutura. No entanto,
a falta de desacordo explicito sobre seus membros poderia ser entendida
como refletindo uma intuicdo compartilhada entre os participantes do
workshop que o pensamento computacional, como um modo de pensa-
mento, tem o seu préprio cardter distintivo” (NATIONAL RESEARCH
COUNCIL, 2011).

As organizagoes International Society for Technology in Education (ISTE) e a
American Computer Science Teachers Association (CSTA) trabalharam com pesquisadores
da Ciéncia da Computacao e das areas de Humanas e construiram uma defini¢cao para
o pensamento computacional pautada em elementos objetivos que pudesse nortear as
atividades realizadas na Educacao Basica identificando os seguintes conceitos: coleta de
dados, andlise de dados, representacao de dados, decomposicao do problema, abstracao,
algoritmos, automacao, paralelizagdo e simulacao. Assim o pensamento computacional foi

definido como:

“Pensamento computacional é um processo de solugdo de problemas que
inclui (mas néao estd limitado a) as seguintes caracteristicas: Formular
problemas de uma forma que nos permita usar um computador e outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los; Organizar e analisar logicamente
os dados; Representar dados através de abstragoes, como modelos e
simulacoes; Automatizar solu¢oées por meio de pensamento algoritmico;
Identificar, analisar e implementar possiveis solu¢ées com o objetivo
de alcancar a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos;
Generalizar e transferir esse processo de solu¢ao de problemas para uma
ampla variedade de problemas”(ISTE/CSTA, 2011).

Estas caracteristicas podem ser melhor compreendidas ao fazer um estudo mais

detalhado de cada uma delas:

» Formular problemas de uma forma que nos permita usar um computador

e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los

Ao enfrentar situacdes problemas, as primeiras andlises a serem feitas sao: como
podemos resolvé-las, que ferramentas podem ser utilizados ou ainda quem ¢é o mais
qualificado a resolvé-las. Ao encontrar respostas as essas analises, pode-se definir

quais estruturas devem ser usadas para cada situacao problema.

= Organizar e analisar logicamente os dados
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A situagao problema inicial sera subdividida em situacoes problemas menores de
tal forma que a andlise dos dados determinara a ordem em que cada uma dessas

subdivisoes deverdo ser resolvidas.

= Representar dados através de abstragoes, como modelos e simulagoes

Com a subdivisao da situagdo problema inicial, verificar quais caracteristicas sao
repetidas em cada subdivisao e ao reconhecer esses padroes destacar o que é mais
relevante para a construcao de modelos e para se fazer abstragoes relativas para

definir melhor a solucao.

= Automatizar solugées por meio de pensamento algoritmico

Criar instrugoes claras, detalhadas de como cada subdivisao da situacao problema
deve ser resolvida e assim criar algoritmos de solugoes que podem ser traduzidos e

replicados quantas vezes forem necessarios.

= Identificar, analisar e implementar possiveis solugées com o objetivo de

alcancar a combinacao mais eficientes e eficaz de etapas e recursos

Neste estagio, a andlise é feita com base nas instrugoes dadas, verificando se existem
redundancias, se existem solu¢des mais praticas e eficazes para cada subdivisao e se

a solugao é realmente viavel.

» Generalizar e transferir esse processo de solugao de problemas para uma

ampla variedade de problemas

Com a solugao encontrada, analisar se a estrutura encontrada pode ser estendida
para outras situagoes problemas semelhantes, aumentando assim a abrangéncia de

todo o processo.

Os pesquisadores do ISTE/CSTA observam ainda que essas habilidades sdo “apoia-
das e reforcadas por uma série de disposi¢oes ou atitudes que sdo dimensoes essenciais do
pensamento computacional” assim como “confianga em lidar com a complexidade, persis-

téncia em trabalhar com problemas dificeis, tolerancia para a ambiguidade e capacidade

de lidar com problemas abertos” (ISTE/CSTA, 2011).

Essas caracteristicas deixam transparecer que o pensamento computacional é uma
habilidade que qualquer pessoa deveria ter, independentemente da area de conhecimento
ou atividade profissional, j4 que nao envolve apenas os conceitos da Computacao pois
também agrega praticas de projetar sistemas, entender o comportamento humano e o
pensamento critico (WING, 2006).

Nao devemos confundir “Pensamento Computacional” com “Alfabetismo Digital”,
pois este ultimo é a simples aptidao de manusear aplicativos eletronicos. As novas geracoes

que ingressam hoje na escola e que estao imersos na linguagem digital dos computadores,
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video games e da Internet sao considerados “nativos digitais”, mas Mitch Resnick (2012)
questiona a fluéncia digital destes jovens e explica que embora eles tenham nascido em
um ambiente tecnologico e demonstrem muita experiéncia e facilidade em interagir com
tecnologias, nao tem esta mesma habilidade para criar e se expressar utilizando essas novas

tecnologias, comparando este jovem com alguém que sabe ler, mas nao sabe escrever.

O desenvolvimento do pensamento computacional nos jovens exige que a formacao
do professor também passe por mudangas, nao apenas reproduzindo os conhecimentos

através de aplicativos, mas também resolvendo problemas através das tecnologias. Como
disse Brackmann (2017):

“A integracdo das TICs no curriculo e na aprendizagem no campo da
sua formacéo inicial é um desafio, pois durante o processo de tornar o
pensamento computacional como uma competéncia fundamental para o
século XXI, os professores também devem obrigatoriamente se aproximar
dessas tecnologias e refletir dentro da sua area como a diversidade de
conceitos, teorias, modelos e praticas podem ser aplicados dentro de sua
disciplina de forma abrangente” (BRACKMANN, 2017).

O Pensamento Computacional pode e deve ser inserido na Educacao Béasica através
das disciplinas ja existentes e que estao de acordo com a Base Nacional Comum Curricular
- BNCC, de tal forma que o seu uso possa ser incentivado em varias disciplinas para que
atinja um publico cada vez maior. O CSTE/ISTE (2009) também realizou um levantamento
com diversas propostas de ado¢ao de forma Pluri, Multi e Transdiciplinar, de forma que
BRACKMANN (2017) as combinou através de duas Tabelas.

A Tabela 1 mostra sugestdes de inser¢cao do Pensamento Computacional (PC) nas

disciplinas de Matematica e Ciéncias.
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Tabela 1 — Sugestoes de inser¢cao do PC nas disciplinas de Matematica e Ciéncias

Conceitos de

PC MATEMATICA CIENCIAS
Encontrar uma fonte de dados
Colegao de de uma experiéncia, por Coletar dados de um experimento
Dados exemplo: cara ou coroa, lancar
dados
1 Contar a ocorréncia de .
Analise de , Analisar dados de um
jogadas, lancamentos de dados .
Dados - experimento
e analise de resultados

Utilizar grafico de barras e de
pizza para representacao de

Representacao dados. Usar conjuntos, listas, Resumir dados de um
de Dados representagoes graficas, etc. experimento
para a visualizacao de
informagoes
Decomposicao

i Realizar uma classificacao de
de Problemas Aplicar ordem de operadores

espécies
Usar variaveis na algebra.
~ Estudar fungoes de algebra Construir um modelo de uma
Abstracao , . . .
através de comparacao em entidade fisica
computadores.
Algorit . . . .
gOTILMOS © Realizar divisoes longas, Criar um procedimento
Procedimen- :
fatorar experimental
tos
Utilizar ferramentas como:
~ t ketch Pad, St . -

Automacao Geome ot Skete , A Star Usar simulagao de dados

Logo, linhas de c6digo em

Python, etc.
- . . Realizar experimentos com
. Resolucao de sistemas lineares. . R

Paralelismo e~ . diferentes parametros

Multiplicagao de matrizes. .

simultaneamente.
Desenhar o grafico de uma
. ~ funcao em um plano Simular os movimentos do

Simulacao . X :

cartesiano e modificar os Sistema Solar

valores das varidveis
Fonte - BRACKMANN, 2017
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Na Tabela 2, BRACKMANN (2017) mostra que o Pensamento Computacional
também pode ser aplicado em outras disciplinas, com sugestoes de insercao nas disciplinas

de Estudos Sociais, Linguagens e Artes.

Tabela 2 — Sugestoes de inser¢ao do PC nas disciplinas de Estudos Sociais, Linguagens e

Artes
Concfféos de ESTUDOS SOCIAIS LINGUAGENS E ARTES

Colecao de Estudar estatisticas de guerras Identificar padroes em diferentes
Dados ou dados populacionais tipos de frases

Analise de Identificar as tendéncias dos  Representar padroes de diferentes
Dados dados estatisticos tipos de frases

Representacao Resumir eArep.resentar Escrever um rascunho
de Dados tendéncias

. . Uso de metéforas e analogias.
Resumir fatos. Deduzir &

Abstracao - Escrever uma histéria com
conclusoes dos fatos .
diversas vertentes

Algoritmos e

Procedimen- - Escrever instrugoes
tos
Automacao Usar planilhas eletronicas -
Paralelismo - Utilizar o corretor ortografico

Incentivar com jogos que
utilizem bases historicas

Fonte — BRACKMANN, 2017

Simulacao Encenagao de uma historia

Assim percebemos, através das Tabelas 1 e 2 e de como as disciplinas se relacionam,
como o desenvolvimento do Pensamento Computacional nos jovens pode ser importante
na aprendizagem de qualquer disciplina desde que usado corretamente e com objetivos
claros e bem definidos. Desta forma a inser¢do do Pensamento Computacional em sala de
aula ird proporcionar a construcao de novos conhecimentos e de novas abordagens para

problemas do nosso dia-a-dia.

2.3. Objetos de Aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem podem ser um grande aliado do professor como
ferramenta de aprendizagem e de revisao de conceitos em varios conteidos e propostas
de ensino. A metodologia e o planejamento de suas aplicagoes sao fatores determinantes
para o sucesso da aprendizagem e para o desenvolvimento de estratégias para resolucao

de problemas, o seu uso deve estar previamente ligado aos objetivos do contetdo e da
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aprendizagem que se quer alcancar. Podem ser de qualquer midia ou formato, como uma

apresentacao em stop motion (animagdo quadro-a-quadro) ou uma simulagao.

Nao ha um consenso sobre o conceito de Objetos de Aprendizagem, cada autor
define de acordo com uma concepc¢ao prépria levando em consideracao a utilidade e
importancia do Objeto para o ensino e a aprendizagem. Desta forma, é importante que
o conceito de um Objeto de Aprendizagem esteja de acordo com o objetivo do estudo e
do planejamento do momento de aprendizagem. Entretanto, uma definicdo de Objetos de

Aprendizagem significativa é dada por Tarouco (2003):

“Um Objeto de Aprendizagem é qualquer recurso, suplementar ao pro-
cesso de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem,
termo geralmente aplicado a materiais educacionais projetados e cons-
truidos em pequenos conjuntos visando a potencializar o processo de
aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado”(TAROUCO; FABRE;
TAMUSIUNAS, 2003).

Nesta definicao devem ser destacadas as palavras “recurso”, “suplementar” e
“reusado”, pois um Objeto de Aprendizagem nao deve ser o objeto da aprendizagem
mas um recurso que o estudante possa utilizar para ajudéa-lo a alcancar a aprendizagem
do conteiido previamente exposto dentro dos objetivos pretendidos e que podem ser
reutilizados nao s6 para um conteido especifico mas também em conjunto com outros
Objetos de Aprendizagem que podem ser combinados e recombinados dentro de um mesmo

contexto e com contetdos relacionados.

A construcao de um objeto de aprendizagem envolve um planejamento prévio que

possa responder as perguntas:

a) Quais os objetivos a serem alcangados?

Os professores ao planejarem suas aulas ou atividades de ensino e aprendizagem defi-
nem que objetivos querem alcancar, mas esses podem ser diferentes dos pretendidos
pelos idealizadores e desenvolvedores de determinados objetos de aprendizagem ja
conhecidos. Desta forma, o professor precisara adaptar o contetido educacional digital,
podendo modificar a abordagem, combinar, adaptar ou mesmo criar outros objetos
de aprendizagem. Esta ¢ exatamente a proposta de construcao de um contetido
digital baseado em objetos de aprendizagem, que sdo desenvolvidos para compor ou

produzir novos contetdos educacionais digitais de ensino.

b) Qual o piblico alvo, suas habilidades, seu conhecimento prévio?

Quando sao definidos os objetivos a serem alcancados por determinado objeto
de aprendizagem, deve-se levar em consideragao nao s6 o conteido educacional
digital, mas também ¢ importante que este esteja adequado ao publico alvo a que

este se destina. As habilidades e o conhecimento prévio constituem pré-requisitos
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d)

necessarios a aprendizagem e podem ser imprescindiveis ao contetiido educacional
digital tornando assim o objeto de aprendizagem mais eficaz ou menos eficaz em
seu proposito. Mas deve-se também considerar que todo individuo traz consigo
seus proprios conhecimentos e suas proprias habilidades, mais adequadas a algumas
areas especificas, mas isto ndo impede o seu desenvolvimento em outras areas. Essas
diferencas individuais e cognitivas e esses modos proprios de processar informagoes

devem ser objetos de reflexdao do professor ao elaborar qualquer atividade.

Qual a interface a ser usada?

A forma em que se apresenta esse objeto de aprendizagem é outro importante
aspecto a ser considerado. A interface desse objeto de aprendizagem sera responséavel
pela interacao entre o publico alvo e o seu proprio aprendizado e desta forma deve
estar adequado aos seus conhecimentos prévios e aos objetivos do professor. Uma
interface extremamente intuitiva pode ser importante para um publico alvo com
pouca experiéncia em computadores, por exemplo, mas também podera ser tao facil
para quem tem um pouco mais de experiéncia que o aprendizado desejado pode ser
relegado a um segundo plano. O contrario também pode acontecer, a interface ser
extremamente complicada que pode desestimular o uso do objeto de aprendizagem.
A escolha desta interface deve também levar em conta qual a tecnologia digital de
informacado e comunicagao que sera utilizado, por exemplo, um smartphone, um

computador, ou simplesmente uma TV.

Quais ferramentas serao utilizadas para a sua construcao?

Em muitos casos pode-se obter um objeto de aprendizagem em repositérios como o
Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), podendo também reagrupa-los
ou combind-los, mas em outros casos precisa-se criar um objeto que mais se adequa
ao publico alvo. Para construir um objeto de aprendizagem, o professor necessita ter
o conhecimento da area de dominio e das estratégias pedagdgicas a serem utilizadas
e essa construcao pode ser facilitada com o uso de ferramentas de autoria, que sao
recursos mais amigaveis e intuitivos que desenvolvimentos de programas tradicionais.
Existem varias ferramentas gratuitas que podem ajudar na construcao de objetos de

aprendizagem, como o Picasa, o Hot Potatos, o Geogebra e, é claro, o Scratch.

O Objeto de Aprendizagem tem relagdo com mais de um conteiido e pode

ser recombinado e reutilizado?

Uma das caracteristicas mais importantes de um objeto de aprendizagem é o fato de
poder ter relacdo com mais de um contetido e de também poder ser recombinado
e reutilizado. A sua utilizagdo em diferentes contextos de aprendizagem depende
também da adaptacao do contetido e da abordagem que o professor dara em relacgao a

este conteudo. Os objetos de aprendizagem reutilizaveis podem ser s6 para instrugao
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ou uma combinacao de instrucao e interacao e ainda podem “ter uma légica e uma
estrutura para gerar e/ou combinar com outros objetos de aprendizagem, permitindo
ou nao avaliar as interagoes dos estudantes com esse objeto” (TAROUCO; FABRE;
TAMUSIUNAS, 2003).

Ao responder essas perguntas os objetos de aprendizagem construidos serao mais
eficientes e com maior capacidade de serem reutilizados e recombinados com outros

conteudos.
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3 Apresentando o Scratch

O Scratch é uma plataforma de programacao feita por blocos légicos capaz de
integrar sons e imagens em histérias interativas, jogos e animagcoes entre outros programas
interativos desenvolvidos pelo usudrio de forma intuitiva e sem o conhecimento prévio de
outras linguagens de programacao. Foi idealizado por Mitchel Resnick para pessoas com
idades a partir de oito anos e criado em 2007 pelo Lifelong Group, no MIT (Massachusetts
Institute of Technology) Media Lab, onde continua sendo desenvolvido e moderado. Hoje
é usado em mais de 150 paises e estd disponivel em mais de 40 idiomas. E importante
ressaltar que esse programa possui versoes on-line e off-line, isto é, pode ser usado através
de um navegador de Internet no caso on-line e assim o usuario pode acessar todos os
programas desenvolvidos na plataforma de onde estiver ou, em caso de nao possuir Internet,
pode instalar em seu computador e usa-lo em sua maquina local para desenvolver seus

projetos.

O Scratch é bastante acessivel ja que usa uma interface grafica em que os programas
sao construidos através de blocos légicos auto-encaixantes lembrando a montagem de
um quebra-cabeca e possibilita aos usuarios resolver problemas usando a criatividade,
o raciocinio légico e o pensamento computacional de forma ludica, divertida e também
colaborativa, pois seus projetos e programacoes podem ser compartilhados. O seu slogan é

baseado em trés principios: imagine, programe e compartilhe.

Figura 1 — Slogan do Scratch

- o -
imagine
—

—

program

Fonte — Site do Scratch (https://scratch.mit.edu/)

O Scratch permite desenvolver jogos, animagdes e textos interativos, integrando,
desta forma, diversas areas do conhecimento de forma divertida. Assim os usuarios podem
imaginar uma historia ou um jogo e, depois de brincarem e aprenderem com a programagcao
ainda podem compartilhar com colegas e com outros usuarios da plataforma suas cria-
¢oes, tornando-se mais criativas e estimuladas a procurarem novas formas de resolverem

problemas através da programagao e do Pensamento Computacional.
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A sua interface é de facil compreensao (vide Figura 2) e o uso de suas ferramentas

muito intuitivas e sem complicagoes, possuindo trés principais areas:

1. Blocos de comando, organizados a partir da sua funcionalidade.
2. A area de comandos a serem seguidos, onde os blocos serdao encaixados.

3. Palco ou simulador do Ecra, onde se pode ver a simulacao ou execugao dos comandos.

Figura 2 — Interface do Scratch
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Fonte — Adaptado do Site do Scratch
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A primeira area, ou area de blocos de comando (vide Figura 3), estdo os comandos
que podem ser usados na programagcao a ser realizada. Esses comandos estao subdivididos

em categorias a partir de suas funcionalidades, como movimento, aparéncia, som, etc.

Figura 3 — Area de blocos de comandos do Scratch

Codigo &¥ Fantasias fn Sons

Movimento

D

gire C* e graus
gro > (B oreus

,;
& &

4
3

@

o
g
H

o
g
g

vipara posigio sleatéria v
vapaar: () v €D

RS cosizo por () cous ste  posican sloatoria
Rl cciize por ° sags. até x o ¥ o

Meus Blocos

Fonte — Adaptado do Site do Scratch
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Nesta area também aparecem as abas de fantasias e sons que podemos usar do
proprio Scratch ou de nossos arquivos pessoais. Note que para cada categoria de blocos de
comandos existe uma legenda de cores e todos os blocos relacionados a essas categorias

tem a mesma cor de suas respectivas legendas.

A segunda drea, chamada érea de comandos (vide Figura 4), é a drea onde os blocos
sao arrastados com o mouse e encaixados de maneira logica para formar a programacgao a

ser seguida pelos atores escolhidos.

Figura 4 — Area de comandos do Scratch

mude para a fantasia faniasia2 v

. D -

o

Fonte — Adaptado do Site do Scratch
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E nessa area que todas as programacoes sao montadas como um quebra-cabeca e

cada ator tera sua area de comandos especifica.
A terceira area (vide Figura 5) é onde se encontra o simulador do Ecra (tela onde
seré projetada a programacao), a relagao dos atores e o palco com seus cenarios.
Figura 5 — Simulador de ecra do Scratch
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Fonte — Adaptado do Site do Scratch
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O Ecra ¢é “mapeado” através de coordenadas cartesianas e o primeiro ator (também
chamado de sprite) que aparece (um gato) se posiciona inicialmente no ponto (0,0), isto é,

em x =0 ey =0 e o palco apresenta-se em branco.

Por ser uma linguagem de programacao, toda acao deve ser dada na forma de
comandos devidamente expressos nos seus blocos logicos que sao arrastados para uma
area de comandos, conectados uns aos outros ou executados através de sub-rotinas ou de

subdivisoes.

As suas caracteristicas de linguagem de programacao e de um quebra-cabeca fazem
com que o Scratch possa ser usado tanto como uma ferramenta para producdao de Objetos
de Aprendizagem como um meio de desenvolver o Pensamento Computacional do estudante
e, em ambos 0s casos, esse uso podera ser de forma interdisciplinar. Como nao é necessario
digitar um comando e a resposta a programacao € quase que imediata, o usuario pode
experimentar rapidamente o que criou e corrigir os erros caso seja necessario fazendo
assim um ciclo continuo de novas ideias, desenvolvimento, experimentagao, aprendizagem

e compartilhamento levando a novas ideias.

3.1. Exemplo de como programar no Scratch

Um exemplo de programagcao no Scratch é a simulagdo de um peixe nadando.
Nesta simulagao, um peixe ird se mover no palco de acordo com as setas do teclado do

computador.

Antes de desenvolver a programagao, ¢ interessante fazer um pequeno planejamento
de todos os passos que serao necessarios para o resultado esperado. Esse planejamento
pode ser feito ao desenvolver um diagrama simples, onde o programador pode elencar
todos as acoes necessarias. A Figura 6 é um exemplo de como esse planejamento pode ser

feito para essa simulacao.
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Figura 6 — Planejamento da movimentacao do peixe

Iniciar

Repetir
Sempre

Fonte — Criado pelo Autor

Apos tudo planejado, é necessario escolher o ator e o cenario. Essas escolhas sao

feitas na regiao 3, logo abaixo do palco, conforme a Figura 7.

No banco de imagens do Scratch encontramos varias opgoes de atores e cenarios e,
nesse caso, escolheu-se como ator a imagem fish e como cendrio a imagem Underwater
1. Com o ator e o cenario escolhidos, pode-se comecar a programar de acordo com o

planejado.
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Figura 7 — Regiao 3
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Fonte — Adaptado do Site do Scratch

Todos os comandos necessarios para a programacao estao na regiao 1 separados por
categorias. A primeira categoria a ser escolhida serda a de “Eventos” e o primeiro comando

desta categoria serd “quando bandeira verde for clicado” conforme a Figura 8.

Figura 8 — Regiao 1
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Fonte — Adaptado do Site do Scratch

Entéao, clica-se no comando com o mouse e o arrasta até a regiao 2 para comecar

a programacao. Este comando indica que, ao clicar na bandeira verde acima do palco, o
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programa comecara a ser executado.

Ao observar o planejamento feito na Figura 6, as proximas agoes irao sempre se
repetir, entao o préximo comando deverd expressar essas repetigoes. Esse é o comando
“sempre” que esta dentro da categoria “controle”. Esse comando tem uma abertura que sera
preenchida com os comandos a serem escolhidos. Quando esse comando é arrastado até a

regiao 2, ele se encaixa logo abaixo do primeiro comando que foi escolhido anteriormente.

O préximo comando a ser escolhido é o comando “se - entao” que também esta na
categoria “controle”. Novamente esse comando sera arrastado com o mouse para a regiao 2
e serd encaixado dentro do comando “sempre”. Este comando estara sempre testando se a
condicao colocada em sua lacuna é verdadeira ou falsa, caso a condigao seja verdadeira, ele
executara o que for determinado dentro dele e, caso seja falso, ird passar para o préximo
comando. Nesta lacuna serd colocada a condicao “tecla seta para direita pressionada?” que
se encontra na categoria “sensores” e dentro estard o comando “adicione 10 a x” que esta
na categoria “movimento”. Esse conjunto de comandos sera repetido mais trés vezes como

foi planejado na Figura 6. Ao final, a programacao estara organizada conforme a Figura 9.

Figura 9 — Regiao 2
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Fonte — Adaptado do Site do Scratch

E, ao clicar na bandeira verde acima do palco, o peixe ira se movimentar de acordo

com as setas pressionadas no teclado do computador.
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Figura 10 — Regiao 3
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Fonte — Adaptado do Site do Scratch
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4 Metodologia do curso

A Metodologia do curso foi desenvolvida de forma a apresentar o Scratch como
ferramenta para desenvolver objetos de aprendizagem pelo professor e também para
estimula-lo a usar este programa com os seus estudantes para resolverem problemas usando
o pensamento computacional como premissa. Desta forma o professor também estimula
os estudantes a desenvolverem habilidades relacionadas nao sé ao contetido educacional

apresentado como também a construcao de solugdes de problemas.

Para tanto foram realizados sete encontros com quatorze professores de modalidades

de ensino e formagoes especificas diferentes, sendo:

4 professores que atuam na modalidade de Anos Iniciais - 1° ao 5° ano.

2 professores que atuam em salas de recursos para estudantes com necessidades

especiais.

4 professores que atuam na modalidade de Anos Finais - 6° ao 9° ano - sendo 3

professores de Matematica e 1 de Ciéncias.

4 professores que atuam na modalidade de Ensino Médio - 1° ao 3° ano do Ensino

Médio - sendo 2 professores de Matematica e 2 de Quimica.

Os encontros foram distribuidos de acordo com a Tabela 3 abaixo:
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Tabela 3 — Planejamento do Curso sobre o Scratch

Encontro Contetido Objetivo

Resolver problemas usando
1 Pensamento Computacional programagcao através do Pensamento
Computacional como premissa

Ambientar os professores ao

2 Apresentacao do Scratch
programa
3 Contando Histérias Contar uma h1~stor1a através da
programagao do Scratch
~ . Desenvolver um jogo com a
4 Programagao de jogos programagao do Scratch
5 Objetos Digitais de Conhecer o que sao Objetos Digitais
Aprendizagem de Aprendizagem e como utilizé-los
Programando Objetos Digitais de Desenvolver Objetos de
6 ; .
Aprendizagem Aprendizagem com o Scratch
. . Most j
7 Projetos desenvolvidos ostrar para a turma os projetos

desenvolvidos com os estudantes

Fonte — Criado pelo autor

O curso também contou com exercicios e estudos a distancia, para que os professores
pudessem planejar, desenvolver e verificar a aceitacao de seus estudantes ao software. Desta
forma, cada professor teve a oportunidade de, ao final do curso, mostrar quais foram os
problemas propostos ou como desenvolveram os programas a serem apresentados, além de
mostrarem como os estudantes se desenvolveram nao s6 em suas disciplinas, como também

em relagdo ao modo de resolverem problemas.

4.1. Detalhamento dos encontros
1. Pensamento Computacional
Através do site https://lightbot.com /flash.html foi introduzida a ideia de Pensamento

Computacional. Neste site a pessoa tem que programar um robd através de setas e outras

imagens para que “acenda” os blocos azuis e os transforme em amarelos (vide Figura 11).
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Figura 11 — Lightbot
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Fonte — https://lightbot.com/flash.html

E interessante notar que para que este robd acenda todos os blocos azuis, o
jogador deve primeiro escolher o caminho em que o robo ird passar, dividir o caminho em
pequenos blocos e escolher, dentre disponiveis, os comandos necessarios e, por fim, testar
a programacao. Essas sdo caracteristicas do Pensamento Computacional aplicada a um

problema de caminhos.

Para melhor estruturar essas ideias, os professores leram o primeiro capitulo do
artigo “Desenvolvimento do Pensamento Computacional Através de Atividades Desplugadas
na Educagao Basica” - “Pensamento Computacional” (BRACKMANN, 2017) e, desta
forma, discutiram suas caracteristicas e como elas também serao trabalhadas durante o

Curso.
2. Apresentacao do Scratch

Neste encontro os professores foram apresentados a pagina do Scratch através de
uma histéria animada construida no software (vide Figura 12) para descontrair e iniciar
uma conversa sobre a computacao e a sala de aula. Apds esse primeiro momento foram
realizados pedidos de abertura de contas especiais de professor na plataforma do Scratch,
para que, desta forma todos possam utilizar a plataforma com seus estudantes. Apds esse
procedimento, os professores abriram pela primeira vez a area de criacao de programas
e fizeram seu primeiro programa escolhendo um sprite com que mais se identificassem e,
com algumas orientacoes de como escolher os comandos, se apresentassem através de uma

histéria animada.
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Figura 12 — Exemplo de animagao
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Fonte — Criado pelo autor no site https://scratch.mit.edu

Ao final desse encontro, foi solicitado a cada professor que, até o préximo encontro,
examinassem o conteudo que estavam desenvolvendo em sala e observassem os seus

estudantes para verificar quais as dificuldades encontradas.
3. Contando Historias

Aproveitando a ideia da pequena histéria desenvolvida no encontro passado, neste
encontro os professores programaram historias animadas mais elaboradas, com movimentos
dos sprites e com pausas para cada um desses personagens. Utilizaram também as trocas

de cendrios e de figurinos (no Scratch chamado de fantasias) dos personagens.

Para isso, antes da programagao, cada professor planejou a histéria a ser contada,
com os didlogos que os personagens iriam desenvolver, quais os movimentos seriam
necessarios (dentro da capacidade do Scratch e de cada sprite escolhido) e em quais
cenarios essa historia seria contada subdividindo, desta forma, a historia em pequenos
pedagos e assim introduzindo a ideia de criacdo de um pequeno algoritmo que pudesse

depois ser transformado em uma programacao.

Com os algoritmos prontos, pode-se dar inicio a programacao do Scratch, utilizando
principalmente os conjuntos de comandos de movimento, de aparéncia (onde se encontram

os comandos de fala escrita), de eventos e de controle.

Ao fim do encontro, para a fase a distancia, os professores desenvolveriam uma
historia a ser contada através do Scratch para os estudantes e também mostrar-lhes como

desenvolver as suas préprias historias animadas.
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4. Programacao de jogos

Para a melhor compreensao de como desenvolver um jogo, de forma dirigida e
conjunta, todos os professores construiram um algoritmo em que um sprite pudesse
“flutuar” no ecra do Scratch. Considerando esse algoritmo desenvolvido em conjunto como
apenas uma base de varios jogos, cada professor poderd escolher como o seu jogo sera
apresentado, escolhendo cendrios e personagens distintos mas com a mesma movimentacao
inicial. Por exemplo, o cenario pode ser o fundo do mar e o personagem um mergulhador
ou entao o cenario pode ser o céu de uma cidade e o personagem uma ave, nestes dois
casos 0 movimento de “flutuar” serd o mesmo mas os obstaculos apresentados para cada

personagem criarao jogos diferentes entre si, com objetivos também diferentes.

Ao escolherem os personagens e o cenario, o jogo comeca a ficar mais pessoal,
e assim o restante do algoritmo e dos objetivos dos jogos serdo escritos de forma mais

individual.

A transformacao desse algoritmo em uma programacao do Scratch foi realizada
utilizando os conjuntos de comandos utilizados no encontro anterior juntamente com os

conjuntos de sensores, operadores e variaveis disponiveis.
5. Objetos Digitais de Aprendizagem

O quarto encontro teve como objetivo principal o estudo e o primeiro esbogo de
um Objeto Digital de Aprendizagem a ser desenvolvido pelos professores de acordo com
suas disciplinas e conteudos, levando em conta as dificuldades observadas em sala de aula,

e, quando pronto, apresentado aos estudantes.

Em um primeiro momento, os professores tiveram contato com um jogo desenvolvido
com o objetivo de praticar os conceitos de soma e subtragao de nimeros naturais restringidos
até o nimero 10 entre as parcelas (vide Figura 13). Desta forma eles puderam ver como

elaborar um Objeto Digital de Aprendizagem com o Scratch.
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Figura 13 — Jogo Soma e Subtracao
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Fonte — Criado pelo autor no site https://scratch.mit.edu

Apos o jogo os professores leram e discutiram em grupos de no maximo 3 pessoas
o primeiro capitulo do livro “Objetos de aprendizagem: Teoria e pratica” - “Objetos
de aprendizagem: Conceitos Bésicos” (TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003) e,
apos essa discussao, comecaram a delinear, cada um, um projeto de Objeto Digital de
Aprendizagem que pudessem desenvolver no Scratch e para a fase a distancia, eles ficaram
com a incumbéncia de escrever um algoritmo que pudesse detalhar todos os momentos
desse Objeto de Aprendizagem seja ele uma histéria, um jogo ou qualquer outra ideia que

tivessem delineado neste encontro.
6. Programando Objetos Digitais de Aprendizagem

Com os algoritmos prontos, os professores programaram, através de novas orienta-
¢oes de quais comandos estavam a disposicdo e como funcionam sub-rotinas no Scratch,
caso fossem necessarias, os seus Objetos Digitais de Aprendizagem através do Scratch,
tendo como objetivo, apresentar aos seus estudantes na préxima fase a distancia. Desta
forma, todos puderam perceber como se estrutura, na pratica, uma programacao e também
como fazer um Objeto de Aprendizagem voltado para as necessidades especificas de cada

professor, de cada conteiido e o mais importante, de cada estudante que ira uséa-lo.

A fase a distancia desse encontro foi apresentar aos estudantes os Objetos Digitais
de Aprendizagem desenvolvidos por eles e fazer uma nova observacao da aceitacao desta

ferramenta e como foi o desenvolvimento da aprendizagem de cada estudante.



Capitulo 4. Metodologia do curso 39

7. Projetos desenvolvidos

Este encontro foi planejado para que cada professor apresentasse os projetos desen-
volvidos por eles e pelos seus estudantes. Além dessa apresentacao, os professores fizeram
consideragoes sobre como cada estudante percebeu os Objetos Digitais de Aprendizagem
desenvolvidos e como esses mesmos estudantes desenvolveram os seus proprios programas
dentro da plataforma, utilizando-a para contar histérias, para elaborar jogos, ou mesmo

para resolver problemas elaborados pelo professor através da programacao.

4.2. Principais projetos desenvolvidos

Para uma melhor organizacao dos principais projetos e o entendimento do contexto
dos resultados, esse tema foi dividido em trés momentos importantes do curso: O primeiro
contato dos estudantes com a plataforma através do desenvolvimento de historias animadas,
a producao de Objetos Digitais de Aprendizagem pelos professores e a utilizacao do Scratch
pelos estudantes no desenvolvimento de jogos ou de programas através de problemas

propostos.

A primeira atividade dos professores com seus estudantes, o desenvolvimento da
histéria animada, teve uma Otima repercussao entre os professores que além de contarem
algumas historias para seus estudantes, puderam perceber como seus estudantes podem
interagir com essas historias. Os professores de anos iniciais juntaram-se em grupo e usaram
estas historias como forma de fixacao de leitura e interpretagdo de texto, ja que alguns
de seus estudantes acabaram de ser alfabetizados e estavam ainda tendo dificuldades em
compreender o que estavam lendo. Os que tinham mais facilidade em interpretacao de
texto, segundo os professores, se motivaram a também escreverem historias e as estavam
desenvolvendo tanto no site do Scratch como em forma de quadrinhos em seus cadernos.
Os professores que atuavam em salas de recursos usaram outras abordagens para contar
suas histérias, usando estimulos como sons de animais e objetos que encontraram em sites

de efeitos sonoros para desenvolver uma melhor interagao com os seus estudantes.

Os resultados mais significativos desse primeiro contato com os estudantes vieram
dos relatos dos professores que atuam nos Anos Finais e no Ensino Médio, pois seus
estudantes foram estimulados a contar as suas proéprias histérias dentro da plataforma.
Para melhor direcionar essas historias, os professores foram orientados que pedissem aos
estudantes para pesquisar um fato histérico ou um personagem relacionado ao contetido
trabalhado em sala. Desta forma a programacao dessa historia envolveu outras disciplinas

e motivou os estudantes a aprenderem o conteido e também a representa-lo.

Dentre esses trabalhos o que mais se destacou foi desenvolvido pelo professor de

Ciéncias na modalidade Anos Finais, cujo conteido foi a “Histéria da Fisica”: Os seus
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estudantes foram separados em grupos e escolheram os personagens historicos que desen-
volveram a Fisica como Ciéncia. Pesquisaram quais as contribui¢oes desses personagens
e transformaram essa narrativa em uma programagao no site do Scratch. Usando como
exemplo a histéria de Aristételes narrada por um destes estudantes e analisando a progra-
magcao realizada, pode-se perceber como esta programagao envolve varias disciplinas (vide

o conjunto de Figuras 14).
Figura 14 — Programacao da Histéria de Aristételes
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Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/378647189/

Envolvendo a disciplina de Histéria, o estudante usou trés personagens: Platao,
Alexandre e o préprio Aristoteles. No campo da Matemaética, a primeira apari¢ao de
Aristoteles aparece um pouco maior que no restante da narrativa, e vemos na programacao
que o estudante usou a ideia de porcentagem para este aumento e, além disso, para
posicionéa-lo usou o sistema do Ecra do Scratch, que é baseado no Plano Cartesiano.
Em Filosofia, usou os pensamentos filosoficos da época para mostrar como foram as
contribuicoes de Aristételes para a Fisica, para a Optica e para a prépria Filosofia. Ainda
temos o estudo da Lingua Portuguesa, que perpassa por toda a histéria, tanto na narracao

como nos didlogos das personagens.

Apbs esse primeiro momento, os professores desenvolveram Objetos Digitais de

Aprendizagem para apresentar aos estudantes.

Os professores que atuavam em salas de recurso desenvolveram dois programas para
ajudar os estudantes que tinham dificuldades motoras e nao conseguiam ter o dominio do

mouse.
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O primeiro programa (vide Figura 15) foi desenvolvido para que o estudante pudesse
movimentar uma bola que flutuava e mudava de cor ao encostar em algum elemento no

palco.
Figura 15 — Palco e Programacao da bola que muda de cor
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Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/333029656 /

O segundo programa tinha como objetivo conduzir uma bola com o mouse até o

buraco através de um caminho nao podendo tocar nas bordas do caminho.

Figura 16 — Palco da Conducao de bola

Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/400103790/

Esses professores de sala de recursos desenvolveram esses projetos para estudantes
com necessidades especiais de movimentos com o objetivo de ajuda-los a adquirir uma
melhor coordenagao motora para o uso do computador nao s6 como meio de comunicagao e

informacao, mas também como ferramenta de aprendizagem, ja que ao conseguir manusear
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o mouse, este estudante tera capacidade de usar programas e aplicativos no computador

com mais independéncia.

Um outro Objeto Digital de Aprendizagem relevante foi desenvolvido por um

professor de Quimica para o Ensino Médio.
Figura 17 — Palco do Quiz Reagbes e Balanceamento
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Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/334853158 /

Este é um jogo em que o estudante interage com o personagem através de perguntas
e respostas sobre quais sao os tipos de equagoes quimicas e qual o balanceamento correto em
determinadas equagdes. Ao iniciar, o estudante escolhe uma entre duas opgoes: Distinguir
qual é o tipo de equacao que ird aparecer ou fazer o balanceamento de alguma equacao.
Este projeto foi desenvolvido com a premissa de que o estudante ja tenha conhecimento do
que é balanceamento e dos tipos de reagdes quimicas e, com essas perguntas e respostas,

ele pode fixar esses conceitos.

Os professores mostraram interesse maior em produzir seus proprios Objetos Digitais
de Aprendizagem pois, desta forma, poderiam focar essas producgdes em conteidos mais
complexos ou em dificuldades especificas de cada estudante. Observou-se também que o
professor comegou a sentir-se mais seguro nao s6 com o Scratch mas também com as suas
produgoes, porque, como sao autorais, pode ser melhor administrada pelo autor e o seu

conteiido pode estar mais préoximo do que é desenvolvido em sala de aula.

O terceiro momento do curso consistia em incentivar os estudantes a desenvolverem
seus proprios algoritmos e programas. Mesmo sendo o objetivo principal o estudo dos
conteidos desenvolvidos dentro de sala de aula, os estudantes poderiam construir jogos,
criar animagoes, historias ou qualquer outro programa que envolvesse esse contetdo. Para
tanto, os professores poderiam elaborar situacdes problemas ou propor aos estudantes

alguma outra forma de estudo a ser transformada em programacao.
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Dentre as situagoes problemas propostas, destaca-se o trabalho realizado pelos
professores de Matematica dos Anos Finais relacionado a razao e proporcao. O problema
consistia em saber qual a quantidade de cada um dos ingredientes necessarios para fazer
determinada receita. Para desenvolverem os programas, os estudantes foram separados
em grupos e cada grupo escolheu uma receita para ser estudada. Um dos programas

desenvolvidos calcula a quantidade de ingredientes necessarios para fazer pao.

Figura 18 — Palco e Programacao da Receita de Pao
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Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/401180286/

Neste programa (vide Figura 18), a pessoa informa qual a quantidade de paes quer

fazer e o programa calcula a quantidade de ingredientes necessarios para a receita.

Mesmo com uma programagao simples e com poucos comandos, percebe-se como o
estudante usou os conceitos de desenvolvimento do Pensamento Computacional apresenta-
dos. Em primeiro lugar, houve uma coleta dos dados iniciais, onde o estudante pesquisou
quais ingredientes eram necessarios para a producao de certa quantidade de paes. Apds a
coleta de dados, analisou a quantidade de cada um dos ingredientes e, através de célculos
envolvendo proporgao, automatizou solugdes por meio de pensamento algoritmico, genera-
lizando estas quantidades de ingredientes para qualquer quantidade de paes necessarios.
Para chegar a essa solugao, o estudante nao s6 usou as regras de propor¢ao, que era o
contetdo inicial a ser estudado, mas também aprendeu a pesquisar e a analisar os textos

da receita.

Um segundo trabalho produzido por estudantes de anos finais a ser destacado é
um jogo de tabuleiro que envolve um questionario estimulado pelo professor de Ciéncias.
Envolvendo dois jogadores, o objetivo é chegar ao final do tabuleiro com a ajuda de um
dado virtual e, parando em determinados lugares, o jogador devera responder a uma

pergunta envolvendo conhecimentos sobre Misturas Homogéneas e Heterogéneas e sobre
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FEstados Fisicos da Matéria (vide Figura 19).

Figura 19 — Palco do jogo de Tabuleiro

Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/403307051/

Para este jogo foram utilizados trés sprites (personagens) programaveis: dois que
representam os jogadores e o dado que é usado para o movimento no tabuleiro. Ao
analisar a programacao de cada um desses personagens, pode-se perceber caracteristicas
interdisciplinares relevantes além do contetido trabalhado diretamente pelo professor de
Ciéncias.

A programacao do dado inclui porcentagem, localizagdo em um plano cartesiano e,
apesar de ainda nao calcular probabilidades, o estudante ja tem contato com experimentos

aleatérios (vide Figura 20)

Figura 20 — Programacao do dado

Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/403307051/

A programacao dos outros dois personagens além de incluir porcentagem e localiza-

¢do no plano cartesiano, tem também a movimentacao nos eixos x e y do plano usando
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nimeros positivos e negativos para orientar em qual sentido e direcao esses personagens

irdo se movimentar (vide Figura 21).

Figura 21 — Programacao dos participantes
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Fonte — https://scratch.mit.edu/projects/403307051/

Existe também a insercao dos conteudos de Ciéncias estudados na pesquisa das

perguntas formuladas e suas respostas durante a movimentagao dos personagens. Desta

forma, o estudante, além de ser estimulado a criar um jogo autoral, adquiriu habilidades que

seriam mais complexas para o seu nivel de desenvolvimento, onde o professor desempenhou

o papel de orientar esse progresso.
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5 Conclusao

O Scratch se mostra uma ferramenta importante quando se busca por novas
abordagens de educacao mediada pelo uso das novas Tecnologias Digitais de Informacao
e de Comunicacao de forma interdisciplinar onde o estudante é alcado a protagonista.
Quando o estudante é estimulado a pensar de forma légica e a resolver problemas através
da linguagem de programacao, a sua capacidade de abstrair e de fazer relacdes entre
diversos contetidos e conhecimentos também é estimulada e, além disso, o professor
também ¢ influenciado a se tornar cada vez mais um orientador em vez de um detentor de

conhecimentos.

Mas de nada adianta ferramentas como essa estarem disponiveis se o professor nao
conhecer as suas potencialidades e também nao for estimulado a usa-las. Foi o que se
percebeu no inicio do curso, quando alguns professores se mostraram receosos ao serem
apresentados a ideia de inserir a computacao em sua pratica pedagogica. Esses professores
tinham a percepcao de que a programacao s6 poderia ser pensada e realizada através de
comandos rebuscados dentro de uma linguagem de méquina, por isso foi importante, logo no
primeiro encontro, apresentar o lightbot, mostrando que a programacao esta mais ligada ao
desenvolvimento de um pensamento logico e a resolucao de problemas do que a linguagens
especificas. Mesmo apdés esse inicio, alguns s6 conseguiram se motivar mais e a aprender
um pouco mais sobre como usar o Pensamento Computacional ap6s serem apresentados
realmente ao Scratch e fazerem a sua primeira historinha para se apresentarem, percebendo
que a programacao pode ser um fator de desenvolvimento do pensamento logico e abstrato

dos estudantes.

O primeiro momento em que os estudantes foram estimulados a utilizar a plataforma
seja para acompanhar ou para criar uma historia, foi quando os professores ja conseguiam
fazer as suas proprias histérias. Os estudantes se motivaram a aprender mais sobre a
programacao de seus personagens e de suas histérias, de forma a conseguirem organizar os
pensamentos e a planejar melhor as suas préximas agoes. Essa empolgagao dos estudantes
em suas primeiras programagoes, fizeram com que os professores também ficassem animados
e receptivos para o segundo momento importante do curso, que foi a construgao de objetos
digitais de aprendizagem, que requereu dos professores um pouco mais de planejamento.
Para construir seus Objetos Digitais de Aprendizagem os professores pesquisaram, através
das dificuldades de seus estudantes, quais conteidos deveriam estar inseridos, desenvolveram
algoritmos que expressavam como deveriam funcionar e fizeram a programacao. Todo esse
planejamento e desenvolvimento de objetos os ajudou a perceber como deveriam orientar

os seus estudantes para que estes pudessem construir seus proprios programas.



Capitulo 5. Conclusdo 47

Através dos relatos dos professores durante a apresentacao dos projetos desenvol-
vidos no ultimo encontro, percebeu-se que, quando os estudantes foram incentivados a
desenvolverem jogos, historias ou até mesmo a resolverem pequenos problemas através do
Scratch, a postura dos professores foi mudando gradativamente, deixando de ser os detendo-
res do conhecimento e passando a ser orientadores, facilitando a criagao, a independéncia,
o raciocinio légico e a aprendizagem desse estudante. Além disso os estudantes estavam
deixando de ser apenas usuérios da tecnologia e passavam a ser criadores e desenvolvedores,
interagindo com essas tecnologias de forma a produzir novos conhecimentos de forma

interdisciplinar e conectada com as informagcoes que estao dispostas ao seu redor.

Desta forma, o Scratch mostra-se tanto como uma plataforma de aprendizagem
interdisciplinar oferecendo ao estudante novos conhecimentos e habilidades, como também
pode ser usado para inserir os principios do Pensamento Computacional em sala de aula,
trazendo novas perspectivas a aprendizagem, a relacao entre professores e estudantes e a
relacao entre o estudante e as tecnologias. Para trabalhos futuros existem ainda estudos a
serem feitos sobre como os conceitos da gamificacdo podem auxiliar no desenvolvimento de
novos projetos no Scratch para melhorar a aprendizagem, na compreensao dos contetidos

apresentados e no engajamento de professores e estudantes.
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