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RESUMO

Este trabalho descreve um relato de experiéncia acerca da aplicacdo de uma oficina introdutéria
do estudo da linguagem de programacéo “Scratch” em turmas do ensino fundamental 11 de uma
escola municipal no municipio de Santarém-PA. O estudo da linguagem de programacéo de
forma educativa proporciona o estimulo ao desenvolvimento do raciocinio logico e a resolucéo
de problemas, onde o aluno se vé na situacdo de criar formas e caminhos para concluir um
desafio/problema que esta a sua frente. Foi utilizada a metodologia de aulas presenciais no
laboratério de informética da escola, com aplicacdo de contetdo tedrico e pratico dentro do
ambiente de desenvolvimento Scratch. Para obtencéo de resultados foi utilizado um formulario
avaliativo no google Forms, obtendo um resultado significativo com o grau de satisfacdo acima
de 80% dos alunos. A abordagem de linguagem de programacéo proporcionou uma experiéncia
inovadora e produtiva aos alunos, os quais trabalharam de forma ativa, criativa e colaborativa.

Palavras-chave: Scratch; linguagem de programacao; ensino fundamental



ABSTRACT

This work describes an experience report about the application of an introductory workshop on
the study of the “Scratch” programming language in elementary school II classes at a municipal
school in the city of Santarem-PA. The study of programming language in an educational way
provides stimulation for the development of logical reasoning and problem solving, where the
student finds himself in the situation of creating ways and means to complete a
challenge/problem that is in front of him. The methodology of face-to-face classes was used in
the school's computer laboratory, with the application of theoretical and practical content within
the Scratch development environment. To obtain results, an evaluation form on Google Forms
was used, obtaining a significant result with a degree of satisfaction above 80% of students.
The programming language approach provided an innovative and productive experience for
students, who worked in an active, creative and collaborative way

Keywords: Scratch; programming language; elementary School
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Resumo: Este trabalho descreve um relato de experiéncia acerca da aplicagdo de uma oficina
introdutéria do estudo da linguagem de programacgdo “Scratch” em turmas do ensino
fundamental Il de uma escola municipal no municipio de Santarém-PA. O estudo da linguagem
de programacao de forma educativa proporciona o estimulo ao desenvolvimento do raciocinio
I6gico e a resolucéo de problemas, onde o aluno se vé na situacao de criar formas e caminhos
para concluir um desafio/problema que esté a sua frente. Foi utilizada a metodologia de aulas
presenciais no laboratério de informatica da escola, com aplicacdo de conteudo tedrico e pratico
dentro do ambiente de desenvolvimento Scratch. Para obtencéo de resultados foi utilizado um
formuléario avaliativo no google Forms, obtendo um resultado significativo com o grau de
satisfacdo acima de 80% dos alunos. A abordagem de linguagem de programacao proporcionou
uma experiéncia inovadora e produtiva aos alunos, os quais trabalharam de forma ativa, criativa
e colaborativa.

Palavras-chave: Scratch; linguagem de programacao; ensino fundamental

Abstract: This work describes an experience report about the application of an introductory
workshop on the study of the “Scratch” programming language in elementary school II classes
at a municipal school in the city of Santarém-PA. The study of programming language in an
educational way provides stimulation for the development of logical reasoning and problem
solving, where the student finds himself in the situation of creating ways and means to complete
a challenge/problem that is in front of him. The methodology of face-to-face classes was used
in the school's computer laboratory, with the application of theoretical and practical content
within the Scratch development environment. To obtain results, an evaluation form on Google
Forms was used, obtaining a significant result with a degree of satisfaction above 80% of
students. The programming language approach provided an innovative and productive
experience for students, who worked in an active, creative and collaborative way

Keywords: Scratch; programming language; elementary School

1. Introducéo

A tecnologia tem se destacado constantemente na criacdo de novas formas de
comunicacgéo, execucdo de tarefas e inovagdo com possibilidades ilimitadas que estédo sempre
em producéo. Essa realidade é cada dia mais evidente também na educagéo e tem fomentado
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relatos de boas praticas que utilizam tecnologias em contextos pedagogicos e que estimulam a
criatividade, protagonismo, raciocinio e resolugdo de problemas por parte dos alunos
(Kaminski & Boscarioli, 2019).

Dentre as tecnologias aplicadas a educacéo, a linguagem de programacao abre um leque
de possibilidades e beneficios de ensino nas mais diferentes areas do saber (Costa et al., 2017)
e quando aplicadas ao ensino basico, potencializam a aprendizagem interdisciplinar, visto que
o raciocinio l6gico é comum a todas as areas do conhecimento (Oro et al., 2015; Costa et al.,
2017). Segundo Steve Jobs durante entrevista para o documentario “O triunfo dos nerds” em
1995, o ensino da programacédo durante a infancia é uma ferramenta importante no ensino do
“pensar”.

Os beneficios da linguagem de programacao na formacao basica ja foram reconhecidos
em diversos paises como Australia, Estados Unidos, Espanha, Suécia e a Inglaterra, que de
forma pioneira ja possui 0 ensino da programacdo como aprendizado obrigatdrio nas escolas
desde 2013 (Costa et al., 2017), inspirando-se no projeto Israelense que desenvolveu um dos
mais rigorosos programas de Ciéncia da Computagdo do mundo para estudantes de ensino
médio (Exame, 2014).

No Brasil, o uso da linguagem de programacdo na educacdo ja € evidenciado em
algumas iniciativas como a escola de programacéo brasileira Happy Code, fundada em 2015 e
que até 2020 contava com pelo menos 25 mil alunos pelo Brasil, e com projetos de expansao
para Espanha e Portugal anunciados em 2020 (Exame, 2020). Além da Happy Code, iniciativas
como do movimento a Hora do Codigo também busca disseminar o ensino da linguagem de
programacdo no cotidiano de jovens em todo o Brasil, utilizando tutoriais criativos. A hora do
Caodigo hoje conta com a parceria de empresas como Microsoft, Apple, Amazon e de clubes
jovens dos Estados Unidos (Barbosa & China, 2017; Hour of Code, 2023).

Para além das iniciativas privadas e de outras instituicGes, a educacao brasileira tem
demonstrado um aumento no interesse da linguagem de programacdo em préaticas de ensino
aprendizagem (Silva, 2017) e atualmente a Base Nacional Comum Curricular conta com um
complemento para a computagdo desde 2022 (MEC, 2022) com documentos norteadores
obrigatdrios, planejados e direcionados a atualidade da educacéo no pais, sendo a base para o
educador preparar conteudo e estratégias de ensino. Esse documento esta dividido em trés eixos
tematicos: Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento Computacional. O eixo computacional
traz competéncias e habilidades relacionadas a resolucdo de problemas, onde a linguagem de
programacdo pode ser inserida.

Os eixos tematicos abordados reforcam a constante evolucdo das tecnologias, a
importancia de compreender e interagir de forma consciente e responsavel, em conjunto das
boas préaticas e valores no ambiente digital. Principalmente com o destaque no pensamento
computacional que exercita a habilidade para a resolucdo de problemas, estimulando os alunos
a pensar de forma ldgica, analitica e criativa, caracteristicas essenciais nao apenas para a
programacdo, mas também para diversas areas do conhecimento e para a vida cotidiana na era
digital.

Dentro dos aspectos de importancia da linguagem de programacéo j& apresentados e
considerando as orientacdes encontradas na BNCC, o presente trabalho tem como objetivo
relatar e avaliar a aplicacdo de uma oficina inicial em linguagem de programacao executada em
uma escola municipal de Santarém, regido oeste do Pard, utilizando como ferramenta de
aprendizagem o Scratch.
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2. Metodologia

Este trabalho teve sua aplicacdo na Escola Municipal de Ensino Infantil e Fundamental
Professora Hilda Mota, localizada na cidade de Santarém-PA, bairro Santissimo (Figura 1).
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Figura 1.Mapa da localizac¢do da escola Hilda Mota na cidade de Santarém-PA, Brasil. Em vermelho a principal
area de abrangéncia da escola. Produzido no software QGIS.

Sua localidade abrange uma parcela consideravel de estudantes de bairros urbanos,
sendo uma escola de boa infraestrutura, acesso a Internet e equipada com um laboratério de
informética (Figura 2).

d ——

Figura 2. Laboratéio de informatica da escola Hilda Mota. Fotos: Arquivo pessoal.

O laboratorio de informatica da escola Hilda Mota ¢ organizado em formato “U”,
climatizado, equipado com 17 computadores organizados em mesas com cadeiras individuais.
Das maquinas disponiveis, apenas 14 constam em bom estado de funcionamento, onde o
sistema operacional predominante é o Linux Educacional. A Internet é distribuida via cabo
Ethernet padréo 802.3 em todos os computadores. Ha um quadro branco, armario para arquivar
materiais, uma mesa grande e projetor de video para exibicdo de apresentagdes.

Com a disponibilidade do espaco, foi realizado o planejamento para ministracdo de uma
oficina introdutdria direcionada a aplicacdo da linguagem de programacédo dentro do ensino
fundamental 11 (séries do 6° ao 9° ano) da escola. A oficina foi estruturada em 7 encontros,
realizados entre 7:30 até 9:30 da manha, no periodo de 08 de maio a 26 de junho de 2023. Duas
turmas foram formadas com base na disponibilidade de computadores no laboratorio de
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informatica, onde a primeira turma foi constituida por alunos do 6° e 7° ano, e a segunda turma
por alunos do 8° e 9° ano. Os encontros da primeira turma ocorreram toda segunda-feira e da
segunda turma as sextas-feiras.

No intuito de identificar o grau de conhecimento e desenvolvimento em habilidades
computacionais por parte do publico alvo, primeiramente, uma visita de observacdo foi
realizada para orientar a escolha da ferramenta a ser aplicada com os alunos. Dessa forma, a
linguagem de programacéo selecionada para trabalhar légica e algoritmos com o publico-alvo
foi o Scratch.

O Scratch é uma ferramenta “Open Source”, cddigo aberto, disponivel de forma on-line
para computador (https://scratch.mit.edu/), abrangendo os sistemas operacionais Windows,
Linux e Mac OS. Com um ambiente interativo, a criagdo de codigos/projetos ocorre através da
programacao em bloco, os quais tém funcionalidades e formatos de “Quebra-Cabega” com
pecas que se encaixam, formando assim o comando a ser aplicado aos personagens (Atores) e
Cenarios (Palco), promovendo assim a criacdo de jogos, animacdes e historias (Scratch, 2023),
que podem ser compartilhadas dentro da comunidade de forma cooperativa. Por ser uma
comunidade, as atividades criadas podem ser compartilhadas ao publico e exploradas com a
op¢do de “Ver interior”, onde ¢ possivel acessar e obter informag¢des de como foi
confeccionado, assim como o usuario pode realizar comparativos, modificar e incrementar
projetos (Figura 3).
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Figura 3. Imagem area de desenvolvimento Scratch.

OO0

Dessa forma, houve o planejamento das aulas e a organizacdo do contetdo a ser
ministrado foram distribuidos seguindo o calendario académico da escola e a programacéo
projetada (7 encontros para cada turma), onde os trés primeiros encontros foram definidos para
apresentar 0s conceitos tedricos e praticos de logica de programacao, algoritmos, variaveis,
estruturas operacionais, condicionais e exploracéo do ambiente escolhido para realizar a criacdo
das atividades, com utilizacdo de exemplos que remetesse ao cotidiano dos alunos, para assim
ser produzida a atividade final, a atividade “Tatiana”.

A atividade “Tatiana” caracteriza-Se pela criacdo de um jogo que tem como objetivo
realizar a coleta de estrelas que contabilizam pontos para o jogador, que deve se desviar de um
agente que também busca capturd-la. O contato com o agente zera 0s pontos adquiridos e
finaliza a partida. A atividade “Tatiana” culmina todas as funcionalidades abordadas no
decorrer do curso, que prepara o aluno para a criagdo do cenario e as condigdes existentes no
jogo: personagem, movimentos e contagem de pontos. Todo o planejamento da oficina esta
descrito na Tabela 1.
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Tabela 1. Cronograma das atividades

Tabela Demonstrativa

Competéncia
Encontros Objetivo Atividades URL Computagao
(Complemento a BNCC)
(EF69C002) Elaborar
1.Conceitos de Apresentacao algoritmos que
. L Descrever os . ~
Linguagem de sobre Légica de envolvam instrucdes
~ N processos . ..
Programacdo; Programacdo e . Atividade em sequenciais, de
. . realizados no ato . =
Criagdo de conta na Algoritmos; de “Ir para a sala de aula. repeticdo e de selegdo
plataforma Primeiro acesso a P ” usando uma
“ ” escola”. )
Scratch”. plataforma. linguagem de
programacao.
2. Introdugdo e Contato com os (EF69C0O02) Elaborar
apresentac¢do da blocos a serem . . algoritmos que
. . Analisar o jogo . ~
linguagem em de utilizados para “ - envolvam instrugdes
~ o Pegar a Macad” e | https://scratch. .
programacao em criagdo das . o . . sequenciais, de
L identificar o mit.edu/project . ~
blocos (Scratch); atividades; . repeticdo e de selegdo
. elemento variavel s/755885499/
Conhecimento Conhecer a resente usando uma
inicial sobre funcionalidade de P ) linguagem de
variaveis. uma variavel. programacao.
Entender as
condigGes de
3. Estruturas Verdadeiro ou (EFO6C002) Elaborar
condicionais falso no algoritmos
(Verdadeiro ou funcionamento Criagdo de qgue envolvam
Falso), Blocos de um algoritmo, atividade que https://scratch. instrucdes
funcionais Scratch em conjunto dos realize o calculo mit.edu/project sequenciais, de
(=,>, <) “Se” operadores matematico s/854672173 repeticdo e de
“Sendo”, relacionais (lgual, proposto. sele¢do usando uma
Blocos de Maior e Menor), linguagem de
Repeticdo. compreender a programacao.
interagdo das
condicdes.
- Trabalh Cri
rabaihar o rara (EF69C002) Elaborar
conhecimento funcionalidade de aleoritmos que
adquirido dos um Semaforo de & . d o
o envolvam instrugoes
. elementos de transito, e https://scratch. L
4. Atividade - . . . sequenciais, de
Semaforo repeticdo, em exercitar mit.edu/project repeticio e de selecso
conjunto com a habilidade de s/857947929/ petis s
. . usando uma
criagdo dentro do | criagdo de atores .
. linguagem de
ambiente Scratch. | (Personagens) e roeramacio
Palco (Cenario). prog §a0.
Exercitar o
algoritmo de (EF69C002) Elaborar
5. Atividade final Apresentacdo do | funcionalidade do algoritmos que
“Tatiana” rojeto final, o rojeto; envolvam instrucdes
! prol ! p. JN https://scratch. ns ¢
(1 etapa) qual utiliza de Criagdo da . . sequenciais, de
) N mit.edu/project L ~
todas as Movimentac¢do da repeticdo e de selecdo
. . s/860680792
funcionalidades personagem; usando uma
abordadas. Criacdo da linguagem de
funcionalidade da programacao.
Estrela.
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(EF69C002) Elaborar
algoritmos que
. Ativi final Criaca | instrugd
6 ”|V|d_ade"|na Continuidade do riagdo do https://scratch. envolvam |ns rugdes
Tatiana . personagem . . sequenciais, de
(2 Etapa) desenvolvimento “Ghost” e sua mit.edu/project repeticdo e de selegdo
P do projeto. oSt 5/860680792 petie ¢
funcionalidade. usando uma
linguagem de
programacao.
(EF69C002) Elaborar
Criagdo da algoritmos que
7. A:clivid_ade,final Rea_lizat;jS\o de . Mensagenj, https://scratch. envolvam ihs_trugées
Tatiana funcionalidades Game Over” e . . sequenciais, de
o . ~ - mit.edu/project . ~
(Finalizagdo) finais e conclusdo restricdo dos repeticdo e de selegdo
. . s/860680792
do projeto. movimentos ao usando uma
finalizar a partida. linguagem de
programacao.

A tabela 1 aborda o cronograma de organizacdo dos encontros por dia, identificando
qual o assunto foi abordado, o objetivo a ser atingido com a explicacdo para os alunos, as
atividades que foram criadas especificamente para aplicar o que foi discorrido na aula, a URL
(Endereco de rede) onde é possivel acessar a atividade através do link disponibilizado,
direcionado a ferramenta Scratch e a competéncia referente ao complemento a BNCC de
computacdo no ensino fundamental, remetendo a funcionalidades de programacéo.

Ao final da oficina, no ultimo encontro, um formulério avaliativo com a ferramenta
“Google Forms” foi aplicado aos alunos, para se obter informag¢des de como foi a experiéncia
com a ferramenta Scratch, as atividades desenvolvidas e a experiéncia com 0s conceitos sobre
linguagem de programacéo e aprendizagem. As perguntas do questionario estdo dispostas na

Tabela 2.

Tabela 2. Perguntas do Formulario avaliativo

Perguntas

Alternativas

Vocé ja conhecia algo sobre Logica de programacgao?

Sim, mais ou menos, nao.

Vocé ja conhecia algo sobre Algoritmos?

Sim, mais ou menos, nao.

ApOs a explicagcdo em sala, vocé conseguiu entender
sobre Légica de programacdo e Algoritmos?

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Os exemplos apresentados foram de facil
entendimento do assunto?

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Vocé ja possuia algum conhecimento anterior da
ferramenta "Scratch"?

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

O que vocé achou do ambiente no "Scratch", foi um
ambiente satisfatdrio de conhecer?

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

O conteudo ministrado foi claro e objetivo sobre os
assuntos (Variaveis, Estruturas condicionais,
Estruturas de Repeticdo)?

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.
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Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Discordo totalmente, discordo parcialmente, nem
discordo e nem concordo, concordo, concordo
totalmente.

Os exemplos e atividades foram de facil
compreensao?

Houve dificuldades ao utilizar os blocos do
"Scratch"?

O projeto final ("Tatiana") utilizou tudo o que foi
explicado no decorrer das aulas?

Vocé conseguiu executar a criagao do Projeto final
sem muitas dificuldades?

Vocé considera que o aprendizado com o "Scratch"
foi satisfatério?

Vocé gostaria que fosse trabalhado o "Scratch" mais
vezes no Laboratério de Informatica?

3. Relato de experiéncia
3.1. Primeiro encontro

No primeiro encontro, apds a apresentagdo do ministrante, foi abordado em sala o
conceito de Logica de programacdo e algoritmos, com a aplicagdo da pergunta “O que ¢
logica?”, incentivando os alunos a responderem a primeira coisa que vinha em sua mente ao se
depararem com essa palavra. Respostas como “Algo logico”, “que faz sentido”, foram
predominantes. Em seguida, foi realizada a explicagdo dos conceitos em conjunto com 0s
algoritmos, onde foi colocado um problema a ser resolvido era a criacdo do algoritmo
(Sequéncia Logica) do processo de “Ir para Escola” (Figura 4).

Ir para escola

e Acordar

* Tomar banho

e Colocar roupa

o Café da manha
Escovar os dentes

¢ Calcar Sapato
e Pegar Mochila
* Sair

Figura 4. Slide da atividade de descri¢do do trajeto para "Ir para escola".

Durante a realizacdo das perguntas e atividades em sala, foi observado um
comportamento inicialmente resistente por parte da turma de alunos do 6° ao 7° ano em relagao
a participacdo. No entanto, a medida que a aula progredia, os alunos comegaram a se sentir mais
confortaveis, mostrando um maior envolvimento e participacao nas atividades. Para encerrar,
foi apresentada uma introducéo sobre a ferramenta "Scratch”, na qual os alunos criaram contas
e exploraram brevemente 0s projetos disponiveis na comunidade.

A aplicacao nas turmas de 8° e 9° ano contou com apenas 4 alunos presentes na aula. A
auséncia dos alunos esteve relacionada a uma forte chuva durante aquela manhd, que acabou
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reduzindo o quantitativo de alunos presentes de forma geral na escola. Mesmo com a quantidade
reduzida, as atividades foram aplicadas, com uma participacdo notoria na resposta da pergunta
inicial “O que ¢é Logica?”. A participagdo também foi satisfatéria no decorrer das licdes e na
interacdo ao realizar a criagdo do algoritmo da acdo sugerida.

3.2. Segundo encontro

No segundo encontro, foram apresentados aos alunos o conceito de variaveis,
responsavel pelo armazenamento e manipulacdo de dados no decorrer da execucdo de um
programa. Para exemplificar o conceito, foi feita a exibi¢cdo de um projeto que demonstrava na
pratica o funcionamento da variavel "pontos”, a qual armazena valores a cada coleta de
elementos. Em seguida, os alunos foram incentivados a identificar a variavel no projeto exibido,
onde obteve-se um retorno positivo, apds ambos 0s grupos conseguirem identificar a variavel
"pontos".

Em seguida, houve a apresentacdo da ferramenta Scratch, abordando a programacéo em
blocos, juntamente da sua proposta de linguagem de programacao visual, devido a sua estrutura
e montagem de codigos com utilizacdo de blocos funcionais.

3.3. Terceiro encontro

O contetdo ministrado abordava as estruturas condicionais (se, se sendo), valores
I6gicos (verdadeiro ou falso) e estruturas de repeticao, com a exploracéo da ferramenta Scratch
nas areas de blocos de controle (ilustrados por blocos de cor laranja) e blocos operadores
(ilustrados pela cor verde). Destacando que para o processo de construcdo de um algoritmo é
essencial que ocorra um fluxo organizado de processos para ser executado de forma correta.
Assim, no ambiente Scratch, essa organizacao esta na montagem dos blocos, 0s quais possuem
0 encaixe proprio nas funcGes desejadas.

Em sala de aula um quiz matematico foi desenvolvido em conjunto com os alunos no
intuito de exercitar o encaixe dos blocos no Scratch. A atividade tinha como pressuposto que
ao acertarmos o valor do resultado da operacdo matematica, a tela deveria exibir a mensagem
“Parabéns, vocé acertou!”, assim encerrando o programa. Caso a resposta fosse incorreta, a
mensagem transmitida seria “Vocé Errou!”, seguida de “Tente novamente”, assim reiniciando
0 procedimento até que o usuario indicasse a resposta correta (Figura 5).

@B % sctiros v (P Awivo v P Editer v | Condicionaise Repeficies | Comportihado  §3 Veja a Pégina do Projeto

-
resposta = @
(=0 TN Responda o resultade da operacdo 2x5 | REEEEES
e - @

LILEW Parabéns Vocé Acertoull  Jivig o segundos

o QD - @@ oo
_ PR - w1
LTl Tente Novamentel Betg ° segundos

~—

ppppp

= E -

Figura 5. Atividade Scratch Condicionais e Repetigao.

No decorrer da atividade, em ambas as turmas, alguns alunos demonstraram ter
dificuldade no manuseio dos blocos ao realizarem 0s encaixes de forma incorreta, onde era
necessario solicitar ajuda para realizar a acdo de forma correta. Além disso, tiveram
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dificuldades na execugdo da atividade por possuirem operacdes matematicas envolvidas.
Porém, 2 alunos da turma do 6° e 7° ano se destacaram em conseguir desenvolver a atividade
parcialmente de forma autbnoma e 1 aluno da turma do 8° e 9° ano se destacou por incrementar
0 codigo, adicionando mais operacdes matematicas.

3.4. Quarto encontro

Com o objetivo de exercitar o manuseio da criacdo de atores, manipulacdo de palco
(Cenério) e funcionalidades de blocos de repeticdo, uma atividade sobre funcionamento de um
semaforo de transito foi executada em ambas as turmas. A atividade exercitava a criacdo de
atores com 4 fantasias que necessitam interagir entre si em funcdo de uma cor demonstrada,
que devolve uma mensagem informativa. Cor Vermelha: Transmissdo da mensagem “Pare!”;
Cor Amarela: Transmisséo da mensagem “Atengdo!”; Cor Verde: Transmissdo da mensagem
“Siga!” (Figura 6).

Compartilhado €3 Veiaa Pagina do Projeto

[

mude para a fantasia apagado +
1
- -

mude para a fantasia vermelho -

o QD) v+ @ o=
2
mude para a faniasia amarelo
‘ 1
mude para a fantasia apagado ~

s (e

o) ®

mude para a fantasia verde v
= dice vor @€ seoundos
[ | 3

Mochila

Figura 6. Atividade Scratch Semaforo.

Aos alunos foram apresentados, primeiramente, o funcionamento do Seméaforo e depois
foram questionados sobre como o semaforo estava se comportando, com o intuito de exercitar
o raciocinio logico. Durante a atividade no Scratch, alguns alunos tiveram dificuldades em
manusear as funcionalidades para produgdo do ator, porém, detectada essa dificuldade, um
passo a passo cuidadoso foi executado com os alunos. A partir desse momento, os alunos
tiveram um tempo de 30 minutos para que buscassem realizar a atividade de forma
independente.

Assim, foi observado que os alunos realizaram bem a atividade e que seguiram uma
linha de raciocinio similar a que Ihes foi apresentada, com apenas uma pequena parcela dos
alunos apresentando variagdes no tempo de exibicao das luzes do semaforo.

3.5. Quinto Encontro - Inicio da atividade final “Projeto Tatiana”

Depois de todo processo de apresentacdo da ferramenta, manuseio, criacdo de
atividades, foi iniciado o projeto final, um jogo, denominado “Projeto Tatiana”.
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O jogo estd baseado em uma personagem principal intitulada “Tatiana”, a qual precisa
realizar a coleta de estrelas para atingir o objetivo de contabilizar pontos, porém no decorrer da
partida hd um agente denominado “Ghost” (Fantasma) que busca cagar a personagem principal,
onde ao seu toque ocorrera o final da partida e os pontos obtidos serdo zerados (Figura 7).
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Figura 7. Jogo "Projeto Tatiana".

Primeiramente, foi demonstrado o funcionamento do jogo e, em seguida, iniciou-se seu
desenvolvimento que foi dividido em trés etapas: no primeiro dia, foram desenvolvidos os
codigos responsaveis pela movimentacao do personagem (para direita, esquerda, cima e baixo),
juntamente com a interacdo da estrela, a qual se move de forma aleatéria, com a condicgédo de
armazenamento e soma de pontos ao ter contato com a personagem.

Seguindo a dindmica de trabalhar o desenvolvimento de forma independente, foi
realizado com a turma apenas o demonstrativo de funcionamento de um movimento, deixando
assim um tempo livre para os alunos realizarem os movimentos restantes de forma livre, porém
com apoio em caso de diavidas existentes.

Com o desenvolvimento dessa atividade, notou-se que houve uma dificuldade de alguns
alunos no manuseio dos blocos, onde alguns de forma acidental excluiam os blocos feitos, ou
programavam o cenario do jogo, o qual ndo proporcionava realizar os movimentos. Apesar das
dificuldades encontradas, em média, quatro alunos por turma obtiveram resultados
significativos, onde 0os mesmos conseguiram desenvolver os movimentos e foram capazes de
transmitir o que aprenderam para outros alunos, gerando assim uma aprendizagem colaborativa.

Por possuir um comportamento condicional, a cria¢do da estrela foi em conjunto com
os alunos, onde suas funcionalidades tiveram que ser bem detalhadas.

3.6. Sexto e sétimo encontros

Os dois ultimos encontros foram direcionados para a criagao do ator “Ghost” e a gera¢éo
da mensagem de “Game Over” com a finaliza¢do do jogo e limitagdo dos movimentos. Com as
turmas do 6° e 7° ano, foi possivel realizar a finalizagdo da atividade nos dois ultimos encontros,
porém, devido a uma alteracdo no calendario académico da escola em virtude de um feriado, a
turma do 8° e 9° ano tiveram os dois ultimos encontros condensados em apenas um. Para o
desenvolvimento do ator “Ghost”, foi necessario escrever o algoritmo no quadro branco e apds
a sua explicacdo, foi concedido um tempo para que os alunos o reproduzissem em seus
computadores utilizando codificagdo em bloco no Scratch (Figura 8).
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Figura 8. Producdo projeto “Tatiana” no Scratch.

Mesmo com o algoritmo em exibicdo, os alunos sentiram dificuldades para transcrever
o0 algoritmo para o cddigo com a utilizagao dos blocos, o qual ap6s o periodo de tentativa, foi
desenvolvido e resolvido com os alunos. Com o desenvolver da atividade a turma de 6° e 7°ano,
um aluno incrementou o seu cédigo com a inser¢do de sons no fantasma (“Ghost™) ao realizar
0 toque na personagem principal, o que acarretou um estimulo para os demais alunos, que
passaram a buscar anexar som ao seu projeto, adicionando uma funcionalidade nova nao
solicitada.

O final da atividade se deu no trabalho do elemento “Game Over” em sala de aula. Este
elemento encerra a partida e restringe os movimentos dos personagens. Ao finalizar a atividade
“Game Over” os alunos foram orientados a renomear 0S seus projetos, e compartilhar dentro da
comunidade do “Scratch” e encaminhando a URL do projeto via e-mail, onde em seguida
estiveram realizando o preenchimento de um questionario avaliativo do curso ministrado.

4. Resultado dos questionarios

O feedback dos alunos ap6s a resposta do formulario aplicado, demonstrou que as
perguntas direcionadas ao conhecimento prévio sobre légica de programacdo e algoritmos
acarretou nos seguintes resultados: 81,8% dos alunos do 6° e 7° ano ndo possuiam
conhecimento prévio na area, e para os alunos de 8° e 9° ano, 33% a 44,4% alegaram ndo possuir
(Figura 9).

Turma 6° e 7° ano Turma 8° e 9° ano

4. Vocé ja conhecia algo sobre Légica de programagao? 4. Vocé j conhecia algo sobre Légica de programagao?
1 respostas 9 respostas

@ sim @ sim
@ Mais ou menos @ Mais ou menos.
® nao ® Nio

5.Vocé Jé conhecia algo sobre Algoritmos? 5.Vocé j& conhecia algo sobre Algoritmos?
11 respostas

9 respostas

®sim ®sim

@ Mais ou menos @ Mais ou menos
® Nao ® Nao

Figura 9. Resultado questionario 4 e 5 questdes.
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Analisando as respostas acerca da explicacdo do assunto e atividades/exemplos
aplicados em sala, de acordo com os graficos, fica evidente que a maioria dos alunos
conseguiram compreender o que foi abordado, porém, com uma porcentagem entre 9,1% e

11,1%, foi identificado o quantitativo de 1 aluno de cada turma que ndo conseguiu compreender

0 contetdo da mesma forma que os demais alunos em sala (Figura 10).

Turma 6° e 7° ano

&, Apde & explicas s am tals, vook cormeguiu mbendir o Légica de programacio o
Algermost

B e Warie
B Do s
=

Figura 10. Resultado questionario 6 e 7 questdes.

Turma &% e 8° ano

& Apde 8 explicacho em aala, vook combeguiy entendi Bobng Lisgica de programiclio o
Algeenmoat
[e——

T, O semiplon spresentases forem de kel entendiments o adsono?
Srmgeata

W it botatomrrn
W Donconia Pacaimem

Relacionado ao conhecimento do Scratch, observa-se que a maior parte dos alunos de
ambas as turmas, desconheciam a ferramenta, com a excec¢éo de 2 alunos na turma de 6° e 7°
ano (porcentagem de 18,2%), que informaram ja terem tido um contato prévio Ja na turma do

8° e 9°, com uma porcentagem de 11,1% dos alunos, o que representa 1 aluno, alegou ja possuir

um conhecimento prévio na ferramenta. Assim com um demonstrativo em comum, onde todos
0s anos responderam de forma positiva, sobre a satisfacdo em conhecer o ambiente do Scratch

(Figura 11).

Turma 6° e 7° ano

£ Vood 4 possula algum condecimento antenor @ ferramenta “Scratch™
11 reagoetan

9. 0 que vook achou do amblente no "Scratch’, for um amblente satisfatinio de conhecer?

Figura 11. Resultado questionario 8 e 9 questdes.

Turma 8° e 9° ano

B Vook [4 possaa aigum conhecimenio antence da feeraments “Scratch’™?

9.0 que vocd achou do ambsente no “Scratch, fol um ambiente satisfatono de conhecer?
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Para analise de ministracéo e o desenvolvimento de atividades que foram exercitadas na
abordagem de funcionalidades da linguagem (Estruturas condicionais, variaveis e estruturas de
repeticéo), foi verificado que a clareza e a objetividade na aplicagdo das aulas foram positivas
para as turmas, as quais demonstraram haver compreendido o que foi abordado com uma
porcentagem variando em torno de 82% a 88%, concordando com as agdes realizadas (Figura
12).

Turma 6° e 7° ano Turma 8° e 9° ano

10. O contetido ministrado foi claro e objetivo sobre os assuntos (Varidveis, Estruturas 10. O contelido ministrado foi claro e objetivo sobre os assuntos (Varidveis, Estruturas
condicionais, Estruturas de Repetigao) ? condicionais, Estruturas de Repeticdo) 7
1 respostas 9 respostas

@ Discordo Totalmente @ Discordo Totalmente

@ Discordo parcialmente @ Discordo parcialmente

o rdo € nem concors Nao & nem concor
one @ Con
@ Concordo totalmente @ Concordo totalmente

11. Os exemplos e atividades, foram de fécil compreenséo? 11. Os exemplos e atividades, foram de facil compreensé@o?
11 respostas 9 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo parcialmente

@ Discordo Totalmente

@ Discordo parcialmente
Nio Discorda e nem concordo

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Nao Discordo e nem concordc
@ Concordo
@ Concorde Totalmente

Figura 12. Resultado questionario 10 e 11 questdes.

Sobre a funcionalidade de montagem dos blocos, houve a aplicacdo da pergunta
relacionada as dificuldades ao utilizar os blocos no “Scratch”. Analisando os graficos, foi
possivel constatar que ocorreu em todas as turmas um grau de dificuldade de manuseio, onde
apenas 18,2% dos alunos na turma do 6° e 7° ano e 44,4% com os alunos do 8° e 9° ano
informaram ndo possuir dificuldade no processo (Figura 13).

Turma 6° e 7° ano Turma 8° e 9° ano

12. Houve dificuldades ao utilizar os blocos do "Scratch™
11 respostas

12. Houve dificuldades ao utilizar os blocos do “Scratch™
9 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo parcialmente

@ Discordo Totalmente

@ Discordo parcialmente
Nao Discordo e nem concordo

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Nao Discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Figura 13. Resultado questionario 12 questao.

No desenvolvimento da atividade final “Tatiana”, houve uma diferenca dos grupos em
relagdo ao processo de criacdo da atividade e se a mesma abrangeu todos as funcionalidades
trabalhadas nas aulas anteriores, onde a turma do 6° e 7° ano, uma porcentagem acima de 70%
dos alunos alegaram que a atividade abrangeu as funcionalidades e conseguiram realizar a
atividade sem dificuldade, onde apenas 9,1% informou ter dificuldades. Em comparativo com
aturma do 8° e 92 ano, com apenas 11,1%, quantidade de 1 aluno, ndo concordou que o projeto
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“Tatiana” exercita todo o conteudo ofertado, destacando que 33,3% dos alunos tiveram
dificuldades na producéo da atividade (Figura 14).

Turma &° e 7 ano Turma &% e 8° ano

V3. 0 projet final (Tatiana™) realirado, vilkoou hudo o gue fol exnplicado no decoime das selas? 13, O projeto finad “Tatians”) realizads, utilizow Tudo o que Tol sxplicad no decomen das slas?
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Figura 14. Resultado questionario 13 e 14 questdes.

Como perguntas finais, foi verificado o grau de satisfacdo de ambas as turmas no
decorrer do curso, atingindo um resultado positivo, uma porcentagem acima de 80%, onde a
ultima pergunta destacou se os alunos gostariam que atividades com o Scratch fossem aplicadas
mais vezes no laboratorio de informética, com 100% de aprovag&o das turmas (Figura 15).

Turma 6° e 7° ano Turma 8° e 9° ano
15. Vocé considera que o aprendizado com o "Scratch” foi satisfatorio? 15. Vocé considera que o aprendizado com o "Scratch” foi satisfatério?
11 respostas 9 respostas
@ Discordo Totalmente @ Discordo Totalmente
iscor almen @ Discordo parcialmente
a0 nem concorde cordo
@ Concordo [ ] o
@ Concordo Totalmente L] lo Totalmente
16. Vocé gostaria que fosse trabalhado o "Scratch” mais vezes no Laboratério de Infermatica? 16. Vocé gostaria que fosse trabalhade o "Scratch” mais vezes no Laboratério de Informética?
11 respostas 9 respostas

@ Concordo Totaimente

\

Figura 15. Resultado questionario 15 e 16 questdes.

5. DiscussOes importantes

Com os resultados obtidos, observou-se um retorno positivo da aplicagédo da linguagem
de programag&o no ensino fundamental, onde os alunos podem desenvolver contetdos de forma
mais livre, individual ou em grupo, com o exercicio do raciocinio l6gico. Assim que a crianca
comeca o seu periodo de alfabetizagdo, € possivel aplicar atividades que abordem linguagem
de programacdo, fazendo uso de atividades ludicas, jogos, etc. Dessa forma, este relato de
experiéncia corrobora de acordo com outros trabalhos que buscaram aplicacao de programacéo
em séries iniciais.

25



Com a dindmica de aprendizado do Scratch, no decorrer das aulas, os alunos exploraram
outras formas de estar resolvendo as atividades com utilizacdo dos blocos disponiveis no
ambiente, 0 que demonstrou que estavam sendo estimulados a pensar de forma criativa dentro
de quais blocos poderiam realizar aquela acdo necessaria. notou-se também, um comportamento
cooperativo em sala de aula, pois os alunos que possuiam mais facilidade no manuseio e
desenvolvimento das atividades, apés finalizarem suas tarefas procuravam outros alunos que
ainda estavam desenvolvendo suas atividades para ajudé-los tirando davidas e auxiliando no
manuseio dos blocos.

Ao final da oficina, com o resultado positivo obtido, onde todos os alunos conseguiram
realizar as atividades propostas e o projeto final, conseguindo manusear a ferramenta, entender
o funcionamento dos blocos, demonstrando um comportamento autdbnomo e proativo em
relacdo a interacdo em sala, observou-se o quanto a aplicacédo contribuiu de forma significativa
para os alunos, estimulando a criatividade e o protagonismo dentro da aprendizagem.

6. Consideracoes finais

Este trabalho se desenvolveu como um relato de experiéncia na aplicacdo de uma oficina
de Introducdo a linguagem de programacdo, com a utilizacdo da ferramenta Scratch, com
abordagem nas séries de 6° a 9° ano, dentro do processo de desenvolvimento das aulas. Foi
colocado em aplicacdo 0s conceitos basicos de programacado, que proporcionam aos alunos
desenvolver habilidades do pensamento computacional e Idgica, com atividades praticas em
sala de aula.

No desenvolvimento das aulas os contetidos e atividades aplicadas foram realizadas com
sucesso pelos alunos, porém uma porcentagem de 9% ao final do curso alegou encontrar
dificuldades ao realizar as atividades. Ao analisar o formulério avaliativo, um dos fatores
notados foi ser o primeiro contato dos alunos com a ferramenta Scratch e 0 ndo conhecimento
de alguns termos como “Légica de programacdo” e “Algoritmos”. Outro fator notado
presencialmente, foi a dificuldade de manusear os componentes periféricos do computador
(mouse e teclado, principalmente) o qual tornou-se necessario estar auxiliando o aluno na
realizacdo da tarefa. Porém, ao final houve um retorno significativo em relacionado ao contetido
ministrado e a execucao das atividades sem muitas dificuldades, demonstrando que a aplicacao
da oficina obteve éxito.

Assim, com os resultados obtidos, podemos considerar que a aplicacdo da linguagem de
programacdo de forma orientada, utilizando-se de ferramentas que promovem uma
aplicabilidade mais didatica e coerente, promove 0 desenvolvimento do pensamento
computacional e raciocinio l6gico. Sua aplicacdo ainda em anos iniciais da educacdo é essencial
para propiciar o entendimento do mundo atual e adquirir habilidades necessarias para este, visto
que a linguagem de programacdo ganha mais espacos em diversas areas na atualidade.
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