Congresso Internacional
‘ C I ET de Educacdo e Tecnologias

v

2020

24/08 até 28/08

Ressignificando a presencialidade

POSSIBILIDADES DE USO DO SCRATCH NO DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: Uma intervengao pedagdgica com o
primeiro ano do curso técnico integrado ao ensino médio

POSSIBILITIES OF USING SCRATCH IN THE DEVELOPMENT OF COMPUTATIONAL THINKIN: Pedagogical

intervention with first year of the technical course integrated to high school
CAMPOS, Fabricio Vieiral; SOUZA, Paulo Henrique de’

Grupo Temadtico 1.
Subgrupo 1.1

Resumo:

O Pensamento Computacional tem sido relatado na literatura como um importante elemento
para a alteracdo da visGo das Tecnologias Digitais da Informag¢édo e Comunicagdo (TDIC) no
ambiente escolar, indicando um caminho para utilizar essas tecnologias, que vd além da criagdo
de textos, utiliza¢do de planilhas eletrénicas e criagdo de apresentacdes. Neste artigo, abordou-
se uma interveng¢do pedagdgica em uma sala de aula, com 34 estudantes do primeiro ano de um
curso técnico integrado ao ensino médio, em uma escola publica, com o objetivo de verificar o
desenvolvimento de habilidades no pensamento computacional, por meio de atividades
problematizadas. Para tanto, utilizou-se o Scratch, um software que usa blocos de encaixe para
desenvolver programas sintaticamente corretos. Observou-se, assim, que nos projetos
desenvolvidos, houve uma crescente melhora na aprendizagem dos conceitos computacionais,
relacionados ao pensamento computacional e, na utilizacéo de estruturas mais complexas de
programagdo. Buscou-se, ainda, identificar as habilidades de autonomia e criatividade na
intervengdo pedagdgica proposta, sendo essas duas, consideradas satisfatorias. Identificou-se
um potencial interdisciplinar tanto no que se refere a problematizagdo inicial, para a execugdo
dos projetos, quanto no desenvolvimento de atividades que relacionam os conteudos das
disciplinas no curso técnico.

Palavras-chave: Scratch, Pensamento Computacional, Ensino Médio.

Abstract:

Computational Thinking has been reported in the literature as an important element for
changing the view of Digital Technologies of Information and Communication (TDIC) in the school
environment, indicating a way to use these technologies that go beyond the creation of texts,
the use of spreadsheets and the creation of presentations. In this paper, we approach a
pedagogical intervention in a classroom with 34 students of the first year of a technical course-
integrated to high school, in a public school, to verify the development of skills in computational
thinking through problematized activities. For that, we use Scratch, a software that uses blocks
to develop syntactically correct projects. We observed that in the developed projects there was
an increasing improvement in the learning of computational concepts related to computational
thinking and the use of more complex programming structures. We also sought to identify the
autonomy and creativity skills in the proposed pedagogical intervention, both of which are
considered satisfactory. An interdisciplinary potential was identified both about the initial
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problematization for the execution of projects and in the development of activities that relate
the contents of the disciplines in the technical course.

Keywords: Scratch, Computational Thinking, High School.

1. Introdugao

Ao longo do tempo, diversas tecnologias tém sido utilizadas com o objetivo de auxiliar

o processo de ensino e aprendizagem, sempre gerando expectativas em sua aplicacdo, mas,

nem todas elas permanecem por muito tempo nos ambientes escolares. Nesse sentido,

Medeiros e Medeiros (2002), ao apresentarem algumas consideracgdes, no que diz respeito as

tecnologias no processo educacional, argumentam que parece existir um ciclo de expectativas
e desencanto:

Expectativas semelhantes foram alardeadas em relagdo a televisdo, aos projetores

de filmstrips, slides, filmloops e aos retroprojetores, aos gravadores de audio, ao

super-8, ao videocassete e as calculadoras. Todas essas maravilhas tecnoldgicas,

tiveram o seu ciclo de promessas e expectativas ousadas, seguidas, entretanto, por
um certo desencanto (MEDEIROS; MEDEIRQS, 2002, p. 78).

A proposta de utilizar os computadores como um recurso educacional ndo é nova. Ela
surgiu na década de 1960, com a criacao da linguagem de programacao Logo, pela equipe de
Seymour Papert, antes mesmo do surgimento dos computadores pessoais, como conhecemos
atualmente. A proposta de Papert foi implementada em diversos paises, inclusive no Brasil, e
teve diversas versoes e modelos, sendo utilizados na década de 1970, 1980 e 1990. No
entanto, a partir de um novo contexto da sociedade e dos investimentos que existiram na
década de 1990, acabou caindo em desuso. A respeito disso, Valente (2016) diz que:

Com o advento dos computadores pessoais (personal computer - PC), no final dos
anos 1980 e do software de escritério (editor de texto e de imagem, planilha
eletrénica, sistemas de autoria), a programacdo foi praticamente esquecida na
Educagdo Basica. Embora esses novos recursos tenham contribuido para ampliar o
leque de possibilidades de uso das tecnologias digitais na educacdo, elas ndo foram
trabalhadas no sentido de estimular o desenvolvimento do pensamento légico dos
aprendizes, nem contribuiram para a compreensdo das especificidades do

funcionamento dessas tecnologias e dos conceitos computacionais trabalhados por
meio do uso desses software (VALENTE, 2016, p. 866).

Vieira, Campos e Raabe (2020) argumentam que no final da década de 1990 e inicio
dos anos 2000, algumas ag¢des, como o financiamento governamental de desenvolvimento de
outros softwares educacionais, o surgimento do sistema operacional Windows, a producao
multimidia e o ndo acompanhamento da linguagem Logo, dessas novas tecnologias, fizeram
com que a utilizacdo da linguagem de programacdo no ensino caisse em desuso.

Atualmente, os principios do Pensamento Computacional tém sido bastante debatidos 2
e divulgados nos anais de eventos, o que nos motivou para a elaborar uma pesquisa, com o
intuito de investigar quais categorias de atividades seriam desenvolvidas a partir da utilizacdo
desses principios na educacdo basica, com estudantes do ensino médio.

A expressdao Computational Thinking, traduzida para o portugués, significa
Pensamento Computacional (PC) e surgiu em 2006, por meio de um artigo de opinido
publicado por Jeannett Wing. Nesse artigo, Wing busca delimitar o tema, suas possibilidades
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e afirma que essa sera uma habilidade necessaria para as criancas, assim como a leitura, a
escrita e a aritmética sdo na atualidade (WING, 2006).

Raabe, Couto e Blikstein (2020) ao debaterem a definicdo do termo pensamento
computacional, destacam a elaborada pela International Society for Technology in Education
(ISTE), em conjunto com a Computer Science Teacher Association (CSTA), que segue descrita
abaixo:

Nesta definicdo, pensamento computacional é um processo de resolucdo de
problemas que inclui (ndo somente) as seguintes caracteristicas: formulagdo de
problemas de forma que computadores e outras ferramentas possam ajudar a
resolvé-los; organizacdo légica e anadlise de dados; representacdo de dados por meio
de abstragdes como modelos e simulagdes; automatizacdo de solugbes a partir do
pensamento algoritmo; identificagdo, analise e implementagdo de solugdes visando
a combinagdo mais eficiente, eficaz de etapas e recursos; generalizagdo e
transferéncia de solu¢des para uma ampla gama de problemas (CSTA, 2015, apud
RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020, p. 7).

Em um documento de divulgacdo do pensamento computacional, a ISTE e CSTA
definem um conjunto de disposi¢cOes e atitudes que sdo consideradas essenciais: confianca
em lidar com a complexidade, persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis, tolerancia
com a ambiguidade, habilidade ao tratar com problemas abertos, habilidade em comunicar e
trabalhar com outros, para alcancar um objetivo ou solu¢do em comum (ISTE, 2011).

Com essas definicdes, busca-se evidenciar que o pensamento computacional estd
vinculado ao pensamento humano e ndo, obrigatoriamente, a uma maquina ou a um
computador. Trata-se de habilidades humanas que sdo trabalhadas e que devem ficar em
evidéncia, durante o trabalho com esse tema.

Entre as formas de se trabalhar o pensamento computacional, destaca-se o Scratch,
um ambiente de programac¢ao em blocos, que facilita a aprendizagem dos conceitos
computacionais. Sua utilizacdo pode ocorrer através da plataforma web ou do aplicativo
desktop, com vantagem para a plataforma web, que permite compartilhar os projetos
elaborados com uma comunidade online, o que se torna um diferencial em relagao a outras
ferramentas.

Assim, este artigo analisa uma experiéncia de desenvolvimento do pensamento
computacional, utilizando o software Scratch com estudantes do primeiro ano do ensino
técnico integrado ao ensino médio, de uma escola publica, com o objetivo de verificar a
variedade de projetos que seriam desenvolvidos.

A pesquisa foi realizada entre os meses de novembro e dezembro de 2019 e, enquadra-
se, como uma intervencdo pedagdgica. Nesse periodo, assumimos as aulas de uma disciplina
introdutéria de informatica e desenvolvemos as atividades utilizando o laboratério de
informatica, partindo de uma abordagem centrada no aluno, tendo o professor, um papel de
mediador.

2. Desenvolver o pensamento computacional e avaliar as atividades
propostas

Quanto as estratégias para se desenvolver o pensamento computacional, Valente
(2016) fez um levantamento bibliografico que identificou diferentes propostas de trabalhar,
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como: as atividades sem uso das tecnologias, também conhecida como desplugada;
programacdo em Scratch; robdtica pedagdgica; producdo de narrativas digitais; criacdo de
jogos e uso de simula¢des. Nesse levantamento, ao observar as propostas que envolvem
somente as tecnologias, identificou-se que cada uma delas utilizava uma ou mais tecnologias
diferentes para alcancgar seus objetivos. Em nossa intervencgao, foi proposto que os estudantes
utilizassem o software Scratch, para desenvolver atividades nas categorias simulagdes, jogos
ou narrativa digital.

O Scratch é um ambiente de programagao em blocos, desenvolvido por um grupo de
pesquisas do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), sob a coordenacdo de Mitchel
Resnick, a partir de 2007, e tem sido utilizado para o desenvolvimento do pensamento
computacional (RESNICK et al., 2009).

Resnick et al. (2009) diz que o grupo ja conhecia a linguagem de programacao Logo e
outras linguagens de programacdo existentes na época em que essas ndao atendiam suas
expectativas. Assim, decidiram criar uma nova linguagem que atendesse aos critérios
selecionados por eles, como ser mais adaptdvel, mais interessante e mais social.

O Scratch utiliza blocos de encaixe no processo de criacdo de seus projetos. Trata-se
de uma ideia que foi retirada da experiéncia do grupo de pesquisas de Resnick com os blocos
de montagem da empresa Lego. Esses blocos possuem encaixes visuais e cores diferenciadas
por categoria, que facilitam o manuseio do usuario no processo de programacao, atendendo
ao critério de ser adaptavel.

Com o Scratch, é possivel criar projetos que vao desde histdrias animadas, historias
interativas, até jogos ou simulacdes. Os projetos elaborados nessas categorias podem ter as
caracteristicas que sdo selecionadas pelo préprio estudante, tornando os objetos
desenvolvidos personalizdveis e, consequentemente, mais interessantes.

A aprendizagem de programagdo, quando ensinada de maneira tradicional, utilizando-
se de linguagens, como a linguagem C ou Java, necessita-se de um tempo razoavel dispensado,
unicamente, para a aprendizagem da estrutura rigida dessas linguagens de programacdo, a
qual os estudantes devem sempre atender. J& na estrutura de programacdo em blocos,
disponibilizada no Scratch, ndo se faz necessario dedicar muito tempo para essas estruturas,
pois, a caracteristica visual de encaixe resolve muitos problemas de sintaxe, permitindo ao
professor e aos estudantes, se dedicarem mais na escolha do tema e desenvolvimento das
atividades. A respeito disso, Valente (2016) diz que,

Como afirma Resnick (criador do Scratch), a ideia é criar histdrias, animacdo e
compartilhar essa producdo por intermédio da Scratch Wiki (2015), e ndo enfatizar
tanto o uso de programacao para resolugdo dos problemas classicos da Computacdo

como o calculo da série de Fibonacci e calculo do minimo divisor comum (VALENTE,
2016, p. 875).

Outro fator do Scratch que torna a aprendizagem da estrutura e o seu funcionamento, i
ainda mais rdpido, é a existéncia de elementos graficos, como cendrios e personagens prontos
disponiveis para o uso. Os cendrios referem-se aos elementos graficos que sao dispostos na
parte do fundo do projeto e os personagens ou atores, dizem respeito aos elementos que
interagem com o usudario e/ou executam alguma ac¢do dentro de um projeto criado. Dessa
maneira, basta que os estudantes escolham aqueles elementos que atendam as necessidades
graficas selecionadas para o seu projeto. No entanto, caso desejem, os estudantes podem
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desenhar seus proprios personagens e cenarios dentro do Scratch ou realizar a importacdo de
alguma imagem externa.

Na pesquisa, também utilizamos o software Dr. Scratch, o qual realiza uma avaliagao
automadtica de projetos desenvolvidos com o Scratch. Ele foi criado com o objetivo de atender
a uma demanda de avaliagbes de projetos desenvolvidos, utilizando o Scratch sob a
perspectiva do pensamento computacional.

O sistema possui uma grade de avaliagdo que atribui uma nota a cada conceito
computacional contemplado. Basta o usuario enviar o seu projeto para a plataforma e obter
o resultado imediato, observando a nota em cada conceito, que por sua vez é avaliado com
notas que vao de 1 a 3, sendo 7 critérios analisados, totalizando 21 pontos no maximo.

Os conceitos computacionais avaliados sao: a légica, o paralelismo, a interatividade
com o usuario, a representacdo de dados, o controle de fluxo, a sincronizacdo e a abstracao
que, segundo seus criadores, foram retirados de outros projetos analisados por eles e pela
contribuicdo de educadores que ja utilizavam o Scratch em sala de aula (MORENO-LEON; ROB
LES; ROMAN-GONZALEZ, 2015).

Na busca de estabelecer uma relagdo entre os critérios de avaliacdo utilizados no
Software Dr. Scratch, com os elementos apresentados por CSTA/ISTE, pode-se constatar que
ha uma compatibilidade entre:

e Ldgica com organizagdo légica e analise de dados;

e Ldégica com automatizacdo de solucGes a partir do pensamento algoritmo;

e Abstracdo com representacao de dados por meio de abstragdes como modelos
e simulacdes;

e Paralelismo, controle de fluxo e sincronizacdo com identificacao, analise e
implementacdo de solugdes, visando a combinagao mais eficiente e eficaz de
etapas e recursos;

A cada projeto avaliado, o estudante ou professor é informado de seu desempenho
em cada conceito, possibilitando uma reflexdao sobre como progredir. Entende-se que essa
caracteristica de fornecer um feedback, permite que, principalmente, aqueles iniciantes
tenham uma orientacdo sobre o seu estado de conhecimento e de desenvolvimento do
pensamento computacional, permitindo se dedicar em melhorar a cada novo projeto alterado
ou aperfeicoado.

3. Desenvolvendo atividades com Scratch

Em nossa pesquisa, desenvolvemos e executamos uma sequéncia didatica (SD) com
uma turma do primeiro ano de um curso técnico em manutencdo e suporte em informatica,
integrado ao ensino médio, de uma escola publica. A turma era composta por 34 estudantes, >
com idades entre 15 e 17 anos.

A SD foi elaborada de maneira a estimular nos estudantes a autonomia, a criatividade
e, também, o desenvolvimento do pensamento computacional com atividades variadas.

Um dos objetivos presentes na SD era o de que o desenvolvimento das atividades
deveria seguir um caminho diferente da abordagem tradicional da aprendizagem de
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linguagem de programacao, e que os estudantes deveriam dedicar mais tempo com a escolha
do tema e do desenvolvimento dos projetos, do que com a aprendizagem da estrutura da
linguagem.

Ao professor coube executar o papel de mediador, entre os estudantes e o
conhecimento, sendo que se dedicou apenas parte dos encontros para apresentar e discutir
a estrutura da plataforma Scratch e, a maior parte de cada encontro, foi dedicada a elaboragao
das atividades. No total, foram 8 encontros com os estudantes em horario de aula regular da
turma, utilizando sempre o laboratério de informatica disponivel na instituicao.

Os projetos em cada aula eram desenvolvidos em grupo de dois ou trés estudantes.
Porém, devido a infraestrutura existente no ambiente, foi disponibilizado um computador por
estudante, o que permitiu que os alunos se concentrassem no projeto principal das atividades,
elaborado em grupo. Caso fosse necessdrio, os demais poderiam testar os cédigos do Scratch,
individualmente e, posteriormente, poderiam debater as construgdes e solugdes encontradas
para os projetos com os demais membros do grupo.

Em cada encontro, fez-se uma abertura inicial com revisdao do encontro anterior e a
explanag¢ao dos objetivos do encontro atual. Posteriormente, era apresentada e debatida
alguma estrutura prépria do Scratch, sempre dialogando com os estudantes. Em seguida,
criou-se uma problematizacdao sobre o que cada atividade deveria abordar. Os encontros
tiveram a duracao de 1 hora e 30 minutos cada, totalizando 12 horas no total.

Ao término de cada aula, os grupos eram orientados a salvar seus projetos no pendrive
do professor, com o objetivo de que eles fossem analisados posteriormente. Os estudantes
desenvolveram novos projetos nos encontros: 2, 3, 5 e 6. J& os encontros 4 e 7 foram
destinados a finalizar a atividade iniciada nos respectivos encontros anteriores e, por fim, o
encontro de numero 8 destinou-se a apresentacdo dos projetos finais desenvolvidos. Os
projetos analisados neste artigo foram desenvolvidos nos encontros 2, 3, 4, 6 e 7, por apenas
um grupo de estudantes.

O primeiro encontro foi o Unico em que se utilizou a maior parte do tempo para
apresentar a estrutura do Scratch. Nesse encontro, concentrou-se em debater com os
estudantes sobre o processo de criacdo de software e sobre o que eles entendiam por
algoritmos, citando alguns exemplos simples. Em seguida, apresentou-se sua interface e como
era possivel desenvolver programas utilizando o software. Para finalizar, juntamente com os
estudantes, realizou-se o desenvolvimento de um projeto simples, com programacoes
sequenciais, com um cenario e apenas um ator, que deveria apresentar uma mensagem criada
por cada estudante. Nesse momento, os estudantes ainda ndo haviam formado grupos.

No segundo encontro, objetivou-se que os estudantes desenvolvessem uma histdria
que deveria explanar as regras de um jogo, a critério dos estudantes. Era esperado que fosse
desenvolvido um cdédigo de maneira sequencial, sem a presenca de estruturas mais 6
complexas, como a repeti¢do, por exemplo, ja que os estudantes tiveram um contato pequeno
com a plataforma e, ainda, estariam em processo de adaptacao.

No terceiro, quarto e quinto encontros, prop6s-se aos estudantes que desenvolvessem
uma atividade que permitisse ao usudrio, a alteragdo de uma varidvel e o sistema
demonstrasse o que aconteceria a ele, com essa alteracdo. A expectativa inicial, com essa
atividade, era a de que os alunos aprendessem a trabalhar as varidveis e a interagdo com o
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usuario. Além disso, esperdvamos que existissem mais de um personagem presente, assim
como a possibilidade de aparecer mais estruturas de programacao, do que nas atividades
anteriores

No sexto e sétimo encontros, dedicamos uma parte da aula para realizar uma breve
revisdo de tudo o que foi desenvolvido até o momento, seguido de um debate sobre o que os
estudantes entendiam por jogo, isto é, se eles saberiam dizer quais as caracteristicas que
possuem um jogo. Em seguida, os alunos foram orientados a desenvolverem um jogo com
regras e caracteristicas definidas pelos estudantes, ficando o professor disponivel para auxilia-
los em caso de duvidas.

O oitavo encontro foi dedicado a apresentacdo dos projetos desenvolvidos por cada
grupo. Conforme os projetos eram demonstrados em proje¢ao, os estudantes tiveram a
oportunidade de descrever os objetivos, o motivo da escolha do tema e, também, explicar
como o que foi apresentado no projeto, deveria ser utilizado por outras pessoas.

4. Avaliando as atividades desenvolvidas e o pensamento computacional

Analisar os projetos desenvolvidos pelos estudantes é um processo que necessita
coeréncia com os objetivos estabelecidos para os encontros. Logo, foi possivel avaliar o
desenvolvimento do pensamento computacional com a utilizacdo da plataforma de avaliacdo
automatica do Dr. Scratch. Para se avaliar a autonomia e a criatividade, utilizou-se das préprias
atividades dos estudantes, além da observacdo e das anotacdes de campo dos pesquisadores.

Assim, analisou-se os projetos desenvolvidos por apenas um grupo de estudantes nos
encontros descritos na secdo anterior. Para tanto, fez-se uso da plataforma de avaliacdo
automatica, buscando a presenca de elementos que permitam identificar a criatividade e a
autonomia dos estudantes, bem como o desenvolvimento do pensamento computacional.

7
Figura 1. Interface desenvolvida pelos estudantes no encontro 2.
Fonte: autoria prépria
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A figura 1, apresenta uma tela da atividade desenvolvida no segundo encontro, que
teve como objetivo narrar a regra de um jogo. Os estudantes decidiram criar o seu proprio
jogo, que foi nomeado por eles como corrida de humano, ao invés de utilizar-se de regras de
um jogo ja conhecido. Todos os elementos graficos como personagens e cenarios foram
aproveitados do Scratch, com destaque para o dinossauro com a cor rosa, que foi
personalizado a partir do original, disponivel na cor verde.

Nota-se a presenga de 4 personagens, sendo 2 seres humanos e 2 dinossauros. A regra
criada era a de que os dinossauros ndao poderiam deixar o ser humano cair. Para informar
essas regras, os alunos utilizaram didlogos em que todos os 4 personagens tiveram direito de
fala, mesmo que breve. Como o objetivo nessa atividade era criar uma narrativa, ou seja, uma
histdria, ja se esperava que nao houvesse nenhum cédigo mais avangado, como repeticdo.

A figura 2, a seguir, demonstra parte do cédigo criado e, nele, encontramos apenas
codigos de mensagens e espera. Apesar do cédigo simples, chama-se a atengdo para a solugao
utilizada pelos estudantes, para que as falas entre os personagens fossem sincronizadas. Eles
cronometraram o tempo destinado a cada fala dos personagens e colocaram um cédigo de
espera, ou seja, enquanto um personagem esperava, o outro estava transmitindo o seu texto.
O Scratch possui um comando de troca de mensagens entre os personagens, que poderia
executar essa a¢cdo de maneira mais simples, mas, por ser o primeiro projeto desenvolvido e
ndo tendo conhecimento da existéncia desse comando, utilizaram a sua criatividade para
solucionar o problema.

LW Vamos jogar corrida de humano? Mty o segundos

-
| espere @)
o0 QY vor @ soors
|’/7

\2/

LEW Calada sua humana Movs a segundos

-
1)

___4
oo o @) ssnes
- ror @ e
- por @ e

Figura 2. Cédigo desenvolvido para dinossauro com a cor rosa.

Fonte: autoria prépria

Na figura 3, a seguir, nota-se que a avaliagao do Dr. Scratch atribuiu uma nota 7 ao
projeto, sendo que os estudantes ndo conseguiram nota maxima em nenhum dos critérios,
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enguanto que os critérios, como légica e representacdo de dados, tiveram nota minima, zero.
A nota 7 pode ser considerada uma nota baixa, no entanto, esse foi o primeiro projeto
desenvolvido pelos estudantes com total autonomia. Assim, considera-se que o objetivo da
atividade foi alcangado pelo grupo.
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Figura 3. Nota atribuida a atividade corrida de humanos.

Fonte: autoria prépria

A figura 4, a seguir, demonstra o projeto desenvolvido no encontro 3, que teve como
proposta o uso de varidveis. E possivel identificar que se trata de uma parte do jogo de
baseball, com a presenca de um rebatedor e uma bola, tendo como cenario, o campo do jogo.
Na primeira versdo, os estudantes desenvolveram a atividade em que a bola se movimentava
em direcdo ao rebatedor e, ao ser rebatida, era lancada ao espaco.

angulo (01050

H

9
Figura 4. Duas versdes do jogo de baseball: a esquerda, versao inicial e a direita, versao final
desenvolvida.
Fonte: autoria prépria
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No entanto, percebe-se que a interatividade com o usudrio ndo existe e que nao foi
utilizada nenhuma varidvel. Assim, nesse momento, foi necessdria a intervencado do professor
para com os estudantes, com o objetivo de orientar como a atividade poderia ser melhorada,
guais elementos poderiam ser importantes na caracterizacdo de um jogo e como se poderia
atender ao objetivo da atividade. A proposta final dos estudantes estd representada na figura
4, no lado direito.

Comparando os elementos graficos, nota-se apenas a presenca da varidvel angulo na
parte superior esquerda e, observa-se ainda, que essa variavel deve ser ajustada pelo usuario,
por meio de uma barra deslizante.

Ja nafigura 5, a seguir, nota-se que o cddigo dos estudantes ficou mais elaborado com
a presenca de estruturas de repeticao, condicionais, transmissao de mensagens entre os
personagens e o uso de um elemento extra, chamado de caneta, que faz um risco na tela
conforme o personagem se movimenta. Esse projeto ndo foi totalmente concluido pelos
estudantes, que enfrentaram uma dificuldade com o ajuste do angulo dentro do Scratch, uma
vez que o Scratch utiliza uma referéncia de dire¢do diferente do sistema cartesiano.

Ill

Nota-se, ainda, a presenga de um teste condicional “se”, que foi utilizado pelos alunos
para fazer alguns testes, a fim de verificar o que estava errado em seu cédigo, indicando que
eles estavam em um processo de tentativa e erro.

[
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Figura 5. Parte do cddigo ao personagem da bola.

Fonte: autoria prépria

A figura 6, a seguir, apresenta a avaliacdo do projeto do baseball, tendo obtida a nota
final 10. Nota-se que houve um acréscimo na avaliacdo, ainda que pequena, e que nesse novo
projeto, todos os critérios foram pontuados, sendo que em nenhum deles os estudantes
obtiveram nota maxima. Considera-se, ainda, que o projeto desenvolvido atingiu os objetivos
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Figura 6. Nota atribuida ao projeto baseball.

Fonte: autoria prépria

A figura 7, a seguir, apresenta a atividade final desenvolvida pelos estudantes, que
decidiram desenvolver um jogo com um tema da biologia. Na atividade, é possivel observar a
presenca de um cenario representando um vaso sanguineo do ser humano, dois personagens,
que também podem ser notados, um na cor branca, representando os glébulos brancos e um
verde, representando uma ameaca ao corpo e, ainda, é possivel verificar na atividade, um
sistema de pontuacgdo no canto superior esquerdo.

PONTOS (500

Figura 7. Atividade final desenvolvida pelos estudantes.

Fonte: autoria prépria

O objetivo do personagem glébulo branco é destruir as ameacas verdes, através de um
disparo, que quando acerta uma ameaca verde, contabiliza um ponto. A-esse personagem
foram atribuidas as funcionalidades de andar pelo cendrio, através do uso das setas

direcionais presentes no teclado.
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As ameacas verdes representam ameacas ao corpo humano, que se multiplicam
automaticamente, conforme o tempo. Elas possuem um movimento auténomo, que foi
codificado para perseguir o personagem do glébulo branco, independentemente da posicao
dele. A cada momento em que a ameaca verde entra em contato com o gldbulo branco, um
ponto é retirado do placar.

Figura 8. Cddigo de criacdo e controle dos clones da atividade final.

Fonte: autoria prépria

Pelo cddigo demonstrado na figura 8, é possivel notar que houve um incremento na
guantidade de estruturas do Scratch, sendo que, pode-se destacar o uso de clones que, em
nossa andlise, estdo funcionando corretamente e, também, de uma estrutura de criacdo de
numeros aleatdrios, para posiciona-los. Esse cddigo de posicionamento, faz com que cada
clone apareca na tela em uma posicao diferente da anterior.

Em uma analise da atividade final, nota-se que os alunos nao codificaram um fim para
0 jogo, mas ndo havia mais tempo habil nas aulas propostas para modificacGes. Apesar disso,
consideramos que os estudantes também atingiram o objetivo da atividade.

Pela Figura 9, apresentada, observa-se que, mais uma vez, houve um acréscimo na
nota do projeto e, nesse caso, a pontuacdo obtida foi 15. Apesar de ndo ser uma nota maxima
geral, tem-se que em 3 critérios, os alunos obtiveram a nota maxima, indicando o incremento

de conhecimento e complexidade nesse ultimo projeto. i
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Figura 9. Nota atribuida a atividade do glébulo branco.

Fonte: autoria propria

5. Consideragoes finais

Com a pesquisa aqui apresentada, objetivou-se demonstrar as possibilidades de
utilizacdo do Scratch como uma ferramenta para o desenvolvimento do pensamento
computacional, por meio da problematizacdo e da contextualizagdo com o conteddo das
disciplinas do ensino médio. Assim, desenvolveu-se uma sequéncia didatica para oito
encontros e a executou em uma turma de primeiro ano do curso técnico de manutengao em
computadores, do ensino médio, de uma escola publica. As pontuagdes do Dr. Scratch e a
analise dos projetos desenvolvidos foram utilizadas para a avaliacao das atividades propostas
pelos pesquisadores.

Pelos resultados apresentados, considera-se que a estratégia utilizada no
desenvolvimento das atividades foi satisfatéria, considerando o aumento das notas atribuidas
aos projetos. Nota-se, também, que houve um incremento na utilizacdo de estrutura de
programacao, disponiveis no Scratch, assim como o incremento na personalizacdo dos
projetos.

Sobre os critérios utilizados no Dr. Scratch, percebe-se que eles podem ter uma forte
correlacdo com a definicdo apresentada por CSTA e ISTE (2015), sobre o pensamento
computacional. Nesse quesito, pondera-se também, que a medida que o estudante aprimora
seu codigo e a sua estrutura de programacdo, os quesitos relacionados ao pensamento
computacional, também serdo incrementados.

Cabe ressaltar, que ndo houve a expectativa de que os estudantes desenvolvessem
projetos que fossem avaliados com a nota maxima em todos os quesitos, uma vez que as
caracteristicas dos projetos atenderam aos objetivos da atividade, bem como aos referentes
a criatividade do grupo. Dessa maneira, utilizar o Dr. Scratch ndo foi um fator que limitou ou 13
imp0s alguma restricdo ao desenvolvimento do trabalho.

Pela analise dos projetos, percebeu-se um potencial no uso do Scratch de maneira
interdisciplinar, o que possibilitaria o desenvolvimento de atividades que poderiam
contemplar mais de uma disciplina.
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Entre as categorias de projetos desenvolvidos, teve-se a presenca de uma histéria, isto
é, uma animacdo de interacdo com o usuario pelo uso de varidveis e, por ultimo, de um Jogo.
Ainda que ndo se tenha apresentado nenhuma simulacdo nesse trabalho, destaca-se que ela
também seria uma possibilidade de desenvolvimento de projetos pelos alunos.

Considera-se que a posi¢ao de mediador do professor foi positiva, uma vez que ela
permitiu que os préprios estudantes escolhessem seus temas, cores e outras caracteristicas
que tornaram seus projetos personalizados e criativos. No entanto, também coube ao
professor, o papel de apontar erros e discutir com os estudantes sobre como esses erros
poderiam ser melhorados e corrigidos. Acredita-se que esse papel do professor foi capaz de
estimular os estudantes, na busca da autonomia e da criatividade.

O uso do Scratch e sua estrutura de programag¢ao em blocos permitiram que os
estudantes desenvolvessem o pensamento computacional, conforme as atividades foram
sendo desenvolvidas e o grau de exigéncia foi sendo aumentado. O uso desse software
também foi capaz de estimular os estudantes a testarem e a procurarem por erros, quando
esses apareciam, permitindo aos estudantes o teste imediato do cédigo criado.

Vale ressaltar, também, que os elementos graficos disponiveis para uso, como cenarios
e atores, possuem uma qualidade grafica que conseguiu chamar a atencdo dos estudantes,
assim como a sua estrutura de personalizagdo e importa¢cdao de outros elementos, o que
facilitou o trabalho nesse quesito €, ainda, possibilitou a motivagdo dos alunos para utiliza-los
ou personaliza-los.

Pode-se perceber que os objetivos tracados para a sequéncia didatica foram
alcancados, uma vez que os estudantes ao longo do projeto, desenvolveram sua autonomia,
a criatividade e, também, demonstraram crescimento no pensamento computacional,
desenvolvendo projetos das categorias histoérias e jogos.
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