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Resumo: 
O Pensamento Computacional tem sido relatado na literatura como um importante elemento 
para a alteração da visão das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) no 
ambiente escolar, indicando um caminho para utilizar essas tecnologias, que vá além da criação 
de textos, utilização de planilhas eletrônicas e criação de apresentações. Neste artigo, abordou-
se uma intervenção pedagógica em uma sala de aula, com 34 estudantes do primeiro ano de um 
curso técnico integrado ao ensino médio, em uma escola pública, 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 utilização de estruturas mais complexas de 
programação. Buscou-se, ainda, identificar as habilidades de autonomia e criatividade na 
intervenção pedagógica proposta, sendo essas duas, consideradas satisfatórias. Identificou-se 
um potencial interdisciplinar tanto no que se refere à problematização inicial, para a execução 
dos projetos, quanto no desenvolvimento de atividades que relacionam os conteúdos 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. Introdução 

Ao longo do tempo, diversas tecnologias têm sido utilizadas com o objetivo de auxiliar 
o processo de ensino e aprendizagem, sempre gerando expectativas em sua aplicação, mas, 
nem todas elas permanecem por muito tempo nos ambientes escolares. Nesse sentido, 
Medeiros e Medeiros (2002), ao apresentarem algumas considerações, no que diz respeito às 
tecnologias no processo educacional, argumentam que parece existir um ciclo de expectativas 
e desencanto: 

Expectativas semelhantes foram alardeadas em relação à televisão, aos projetores 
de filmstrips, slides, filmloops e aos retroprojetores, aos gravadores de áudio, ao 
super-8, ao vídeocassete e às calculadoras. Todas essas maravilhas tecnológicas, 
tiveram o seu ciclo de promessas e expectativas ousadas, seguidas, entretanto, por 
um certo desencanto (MEDEIROS; MEDEIROS, 2002, p. 78). 

A proposta de utilizar os computadores como um recurso educacional não é nova.  Ela 
surgiu na década de 1960, com a criação da linguagem de programação Logo, pela equipe de 
Seymour Papert, antes mesmo do surgimento dos computadores pessoais, como conhecemos 
atualmente. A proposta de Papert foi implementada em diversos países, inclusive no Brasil, e 
teve diversas versões 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 escritório (editor de texto e de imagem, planilha 
eletrônica, sistemas de autoria), a programação foi praticamente esquecida na 
Educação Básica. Embora esses novos recursos tenham contribuído para ampliar o 
leque de possibilidades de uso das tecnologias digitais na educação, elas não foram 
trabalhadas no sentido de estimular o desenvolvimento do pensamento lógico dos 
aprendizes, nem contribuíram para a compreensão 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 início 
dos anos 2000, algumas ações, como o financiamento governamental de desenvolvimento de 
outros softwares educacionais, o surgimento do sistema operacional Windows, a produção 
multimídia e o não acompanhamento da linguagem Logo, dessas novas tecnologias, fizeram 
com que a utilização da linguagem de programação no ensino caísse em desuso. 

Atualmente, os princípios do Pensamento Computacional têm sido bastante debatidos 
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 utilização 
desses princípios na educação básica, com estudantes do ensino médio. 

A expressão Computational Thinking, traduzida para o português, significa 
Pensamento Computacional (PC) e surgiu em 2006, por meio de um artigo de opinião 
publicado por Jeannett Wing. Nesse artigo, Wing busca delimitar o tema, suas possibilidades 
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e afirma que essa será uma habilidade necessária para as crianças, assim como a leitura, a 
escrita e a aritmética são na atualidade (WING, 2006). 

Raabe, Couto e Blikstein (2020) ao debaterem a definição 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 definição, pensamento computacional é um processo de resolução de 
problemas que inclui (não somente) as seguintes características: formulação de 
problemas de forma que computadores e outras ferramentas possam ajudar a 
resolvê-los; organização lógica e análise de dados; representação de dados por meio 
de abstrações como modelos e simulações; automatização de soluções a partir do 
pensamento algoritmo; identificação, análise e implementação de soluções visando 
a combinação mais eficiente, eficaz de etapas e recursos; generalização e 
transferência de soluções para uma ampla gama de problemas (CSTA, 2015, apud 
RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020, p. 7). 

Em um documento de divulgação do pensamento computacional, a ISTE e CSTA 
definem um conjunto de disposições e atitudes que são consideradas essenciais: confiança 
em lidar com a complexidade, persistência ao trabalhar com problemas difíceis, tolerância 
com a ambiguidade, habilidade ao tratar com problemas abertos, habilidade em comunicar e 
trabalhar com outros, para alcançar um objetivo ou solução em comum (ISTE, 2011). 

Com essas definições, busca-se evidenciar que o pensamento computacional está 
vinculado ao pensamento humano e não, obrigatoriamente, a uma máquina ou a um 
computador. Trata-se de habilidades humanas que são trabalhadas e que devem ficar em 
evidência, durante o trabalho com esse tema. 

Entre as formas de se trabalhar o pensamento computacional, destaca-se o Scratch, 
um ambiente de programação em blocos, que facilita a aprendizagem dos conceitos 
computacionais. Sua utilização 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 relação a outras 
ferramentas. 

Assim, este artigo analisa uma experiência de desenvolvimento do pensamento 
computacional, utilizando o software Scratch com estudantes do primeiro ano do ensino 
técnico integrado ao ensino médio, de uma escola pública, 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 intervenção pedagógica. Nesse período, assumimos as aulas de uma disciplina 
introdutória de informática e desenvolvemos as atividades utilizando o laboratório de 
informática, 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 bibliográfico que identificou diferentes propostas de trabalhar, 
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como: as atividades sem uso das tecnologias, também conhecida como desplugada; 
programação em Scratch; robótica pedagógica; produção de narrativas digitais; criação de 
jogos e uso de simulações. Nesse levantamento, ao observar as propostas que envolvem 
somente as tecnologias, identificou-se que cada uma delas utilizava uma ou mais tecnologias 
diferentes para alcançar seus objetivos. Em nossa intervenção, foi proposto que os estudantes 
utilizassem o software Scratch, para desenvolver atividades nas categorias simulações, jogos 
ou narrativa digital. 

O Scratch é um ambiente de programação em blocos, desenvolvido por um grupo de 
pesquisas do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), sob a coordenação 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 já conhecia a linguagem de programação Logo e 
outras linguagens de programação existentes na época em que essas não atendiam suas 
expectativas. Assim, decidiram criar uma nova linguagem que atendesse aos critérios 
selecionados por eles, como ser mais adaptável, mais interessante e mais social. 

O Scratch utiliza blocos de encaixe no processo de criação de seus projetos. Trata-se 
de uma ideia que foi retirada da experiência 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 usuário no processo de programação, atendendo 
ao critério de ser adaptável. 

Com o Scratch, é possível criar projetos que vão desde histórias animadas, histórias 
interativas, até jogos ou simulações. Os projetos elaborados nessas categorias podem ter as 
características que são selecionadas pelo próprio estudante, tornando os objetos 
desenvolvidos personalizáveis e, consequentemente, mais interessantes.  

A aprendizagem de programação, quando ensinada de maneira tradicional, utilizando-
se de linguagens, como a linguagem C ou Java, necessita-se de um tempo razoável dispensado, 
unicamente, para a aprendizagem da estrutura rígida dessas linguagens de programação, a 
qual os estudantes devem sempre atender. Já na estrutura de programação em blocos, 
disponibilizada no Scratch, não se faz necessário dedicar muito tempo para essas estruturas, 
pois, a característica 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 histórias, animação e 
compartilhar essa produção por intermédio da Scratch Wiki (2015), e não enfatizar 
tanto o uso de programação para resolução dos problemas clássicos da Computação 
como o cálculo da série de Fibonacci e cálculo do mínimo divisor comum (VALENTE, 
2016, p. 875). 

Outro fator do Scratch que torna a aprendizagem da estrutura e o seu funcionamento, 
ainda mais rápido, é a existência de elementos gráficos, como cenários e personagens prontos 
disponíveis para o uso. Os cenários referem-se aos elementos gráficos que são dispostos na 
parte do fundo do projeto e os personagens ou atores, dizem respeito aos elementos que 
interagem com o usuário e/ou executam alguma ação dentro de um projeto criado. Dessa 
maneira, basta que os estudantes escolham aqueles elementos que atendam às necessidades 
gráficas selecionadas para o seu projeto. No entanto, caso desejem, os estudantes podem 



5 

 

 

desenhar seus próprios personagens e cenários dentro do Scratch ou realizar a importação de 
alguma imagem externa. 

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

O sistema possui uma grade de avaliação que atribui uma nota a cada conceito 
computacional contemplado. Basta o usuário 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 vão de 1 a 3, sendo 7 critérios analisados, totalizando 21 pontos no máximo. 

Os conceitos computacionais avaliados são: a lógica, o paralelismo, a interatividade 
com o usuário, a representação de dados, o controle de fluxo, a sincronização e a abstração 
que, segundo seus criadores, foram retirados de outros projetos analisados por eles e pela 
contribuição de educadores que já utilizavam o Scratch em sala de aula (MORENO-LEÓN; ROB 
LES; ROMÁN-GONZÁLEZ, 2015). 

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

• Lógica com organização lógica e análise de dados; 

• Lógica com automatização de soluções a partir do pensamento algoritmo; 

• Abstração com representação de dados por meio de abstrações como modelos 
e simulações; 

• Paralelismo, controle de fluxo e sincronização com identificação, análise e 
implementação de soluções, visando a combinação 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 reflexão sobre como progredir. Entende-se que essa 
característica de fornecer um feedback, permite que, principalmente, aqueles iniciantes 
tenham uma orientação sobre o seu estado de conhecimento e de desenvolvimento do 
pensamento computacional, permitindo se dedicar em melhorar a cada novo projeto alterado 
ou aperfeiçoado. 

 

3. Desenvolvendo atividades com Scratch 

Em nossa pesquisa, desenvolvemos e executamos uma sequência didática (SD) com 
uma turma do primeiro ano de um curso técnico em manutenção e suporte em informática, 
integrado ao ensino médio, de uma escola pública. 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 programação, 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 à elaboração 
das atividades. No total, foram 8 encontros com os estudantes em horário de aula regular da 
turma, utilizando sempre o laboratório de informática disponível na instituição.  

Os projetos em cada aula eram desenvolvidos em grupo de dois ou três 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 necessário, os demais poderiam testar os códigos do Scratch, 
individualmente e, posteriormente, poderiam debater as construções e soluções encontradas 
para os projetos com os demais membros do grupo. 

Em cada encontro, fez-se uma abertura inicial com revisão do encontro anterior e a 
explanação dos objetivos do encontro atual. Posteriormente, era apresentada e debatida 
alguma estrutura própria do Scratch, sempre dialogando com os estudantes. Em seguida, 
criou-se uma problematização sobre o que cada atividade deveria abordar. Os encontros 
tiveram a duração 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. Já os encontros 4 e 7 foram 
destinados a finalizar a atividade iniciada nos respectivos encontros anteriores e, por fim, o 
encontro de número 8 destinou-se a apresentação 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 único 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 criação de software e sobre o que eles entendiam por 
algoritmos, citando alguns exemplos simples. Em seguida, apresentou-se sua interface e como 
era possível desenvolver programas utilizando o software. Para finalizar, juntamente com os 
estudantes, realizou-se o desenvolvimento de um projeto simples, com programações 
sequenciais, com um cenário e apenas um ator, que deveria apresentar uma mensagem criada 
por cada estudante. Nesse momento, os estudantes ainda não haviam formado grupos. 

No segundo encontro, objetivou-se que os estudantes desenvolvessem uma história 
que deveria explanar as regras de um jogo, a critério dos estudantes. Era esperado que fosse 
desenvolvido um código de maneira sequencial, sem a presença de estruturas mais 
complexas, como a repetição, por exemplo, já que os estudantes tiveram um contato pequeno 
com a plataforma e, ainda, estariam em processo de adaptação. 

No terceiro, quarto e quinto encontros, propôs-se aos estudantes que desenvolvessem 
uma atividade que permitisse ao usuário, a alteração de uma variável e o sistema 
demonstrasse o que aconteceria a ele, com essa alteração. A expectativa inicial, com essa 
atividade, era a de que os alunos aprendessem a trabalhar as variáveis e a interação com o 
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usuário. Além disso, esperávamos que existissem mais de um personagem presente, assim 
como a possibilidade de aparecer mais estruturas de programação, do que nas atividades 
anteriores 

No sexto e sétimo encontros, dedicamos uma parte da aula para realizar uma breve 
revisão 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 características que 
possuem um jogo. Em seguida, os alunos foram orientados a desenvolverem um jogo com 
regras e características definidas pelos estudantes, ficando o professor disponível para auxiliá-
los em caso de dúvidas. 

O oitavo encontro foi dedicado à apresentação dos projetos desenvolvidos por cada 
grupo. Conforme os projetos eram demonstrados em projeção, 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 
coerência com os objetivos estabelecidos para os encontros. Logo, foi possível avaliar o 
desenvolvimento do pensamento computacional com a utilização da plataforma de avaliação 
automática do Dr. Scratch. Para se avaliar a autonomia e a criatividade, utilizou-se das próprias 
atividades dos estudantes, além da observação e das anotações de campo dos pesquisadores. 

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

 

 

Figura 1. Interface desenvolvida pelos estudantes no encontro 2. 

Fonte: autoria própria 
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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 próprio 
jogo, que foi nomeado por eles como corrida de humano, ao invés de utilizar-se de regras de 
um jogo já conhecido. Todos os elementos gráficos como personagens e cenários foram 
aproveitados do Scratch, com destaque para o dinossauro com a cor rosa, que foi 
personalizado a partir do original, disponível na cor verde. 

Nota-se a presença de 4 personagens, sendo 2 seres humanos e 2 dinossauros. A regra 
criada era a de que os dinossauros não poderiam deixar o ser humano cair. Para informar 
essas regras, os alunos utilizaram diálogos 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 
história, já se esperava que não houvesse nenhum código mais avançado, como repetição. 

A figura 2, a seguir, demonstra parte do código criado e, nele, encontramos apenas 
códigos de mensagens e espera. Apesar do código simples, chama-se a atenção para a solução 
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 código 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 ação de maneira mais simples, mas, por ser o primeiro projeto desenvolvido e 
não tendo conhecimento da existência desse comando, utilizaram a sua criatividade para 
solucionar o problema. 

 

 

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

Fonte: autoria própria 

 

Na figura 3, a seguir, nota-se que a avaliação do Dr. Scratch atribuiu uma nota 7 ao 
projeto, sendo que os estudantes não conseguiram nota máxima em nenhum dos critérios, 
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enquanto que os critérios, como lógica e representação de dados, tiveram nota mínima, 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 alcançado pelo grupo. 

 

 

Figura 3. Nota atribuída à atividade corrida de humanos. 

Fonte: autoria própria 

 

A figura 4, a seguir, demonstra o projeto desenvolvido no encontro 3, que teve como 
proposta o uso de variáveis. É possível identificar que se trata de uma parte do jogo de 
baseball, com a presença de um rebatedor e uma bola, tendo como cenário, o campo do jogo. 
Na primeira versão, os estudantes desenvolveram a atividade em que a bola se movimentava 
em direção ao rebatedor e, ao ser rebatida, era lançada ao espaço. 

 

 

Figura 4. Duas versões do jogo de baseball: à esquerda, versão inicial e à direita, versão final 
desenvolvida. 

Fonte: autoria própria 
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No entanto, percebe-se que a interatividade com o usuário não existe e que não foi 
utilizada nenhuma variável. Assim, nesse momento, foi necessária a intervenção do professor 
para com os estudantes, com o objetivo de orientar como a atividade poderia ser melhorada, 
quais elementos poderiam ser importantes na caracterização de um jogo e como se poderia 
atender ao objetivo da atividade. A proposta final dos estudantes está representada na figura 
4, no lado direito. 

Comparando os elementos gráficos, nota-se apenas a presença da variável ângulo na 
parte superior esquerda e, observa-se ainda, que essa variável deve ser ajustada pelo usuário, 
por meio de uma barra deslizante. 

Já na figura 5, a seguir, nota-se que o código dos estudantes ficou mais elaborado com 
a presença de estruturas de repetição, condicionais, transmissão 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 não foi totalmente concluído pelos 
estudantes, que enfrentaram uma dificuldade com o ajuste do ângulo dentro do Scratch, uma 
vez que o Scratch utiliza uma referência de direção diferente do sistema cartesiano. 

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

 

 

Figura 5. Parte do código ao personagem da bola. 

Fonte: autoria própria 

 

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

Fonte: autoria própria 

 

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 possível observar a 
presença de um cenário representando um vaso sanguíneo do ser humano, dois personagens, 
que também podem ser notados, um na cor branca, representando os glóbulos brancos e um 
verde, representando uma ameaça ao corpo e, ainda, é possível verificar na atividade, um 
sistema de pontuação no canto superior esquerdo.  

 

 

Figura 7. Atividade final desenvolvida pelos estudantes. 

Fonte: autoria própria 

 

O objetivo do personagem glóbulo branco é destruir as ameaças verdes, através de um 
disparo, que quando acerta uma ameaça verde, contabiliza um ponto. A esse personagem 
foram atribuídas as funcionalidades de andar pelo cenário, através do uso das setas 
direcionais presentes no teclado. 
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As ameaças verdes representam ameaças ao corpo humano, que se multiplicam 
automaticamente, conforme o tempo. Elas possuem um movimento autônomo, que foi 
codificado para perseguir o personagem do glóbulo branco, independentemente da posição 
dele. A cada momento em que a ameaça verde entra em contato com o glóbulo branco, um 
ponto é retirado do placar. 

 

 

Figura 8. Código de criação e controle dos clones da atividade final. 

Fonte: autoria própria 

 

Pelo código demonstrado na figura 8, é possível notar que houve um incremento na 
quantidade de estruturas do Scratch, sendo que, pode-se destacar o uso de clones que, em 
nossa análise, estão funcionando corretamente e, também, de uma estrutura de criação de 
números aleatórios, para posicioná-los. Esse código de posicionamento, faz com que cada 
clone apareça na tela em uma posição diferente da anterior. 

Em uma análise da atividade final, nota-se que os alunos não codificaram um fim para 
o jogo, mas não havia mais tempo hábil nas aulas propostas para modificações. 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 pontuação obtida foi 15. Apesar de não ser uma nota máxima 
geral, tem-se que em 3 critérios, os alunos obtiveram a nota máxima, indicando o incremento 
de conhecimento e complexidade nesse último projeto. 
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Figura 9. Nota atribuída à atividade do glóbulo branco. 

Fonte: autoria própria 

 

5. Considerações finais 

Com a pesquisa aqui apresentada, objetivou-se demonstrar as possibilidades de 
utilização do Scratch como uma ferramenta para o desenvolvimento do pensamento 
computacional, por meio da problematização e da contextualização com o conteúdo das 
disciplinas do ensino médio. Assim, desenvolveu-se uma sequência didática para oito 
encontros e a executou em uma turma de primeiro ano do curso técnico de manutenção em 
computadores, do ensino médio, de uma escola pública. As pontuações do Dr. Scratch e a 
análise dos projetos desenvolvidos foram utilizadas para a avaliação das atividades propostas 
pelos pesquisadores.  

Pelos resultados apresentados, considera-se que a estratégia utilizada no 
desenvolvimento das atividades foi satisfatória, considerando o aumento das notas atribuídas 
aos projetos. Nota-se, também, que houve um incremento na utilização de estrutura de 
programação, disponíveis no Scratch, assim como o incremento na personalização dos 
projetos. 

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

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

Pela análise 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 presença de uma história, isto 
é, uma animação de interação com o usuário pelo uso de variáveis e, por último, de um Jogo. 
Ainda que não se tenha apresentado nenhuma simulação nesse trabalho, destaca-se que ela 
também seria uma possibilidade de desenvolvimento de projetos pelos alunos. 

Considera-se que a posição de mediador do professor foi positiva, uma vez que ela 
permitiu que os próprios estudantes escolhessem seus temas, cores e outras características 
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 programação em blocos permitiram que os 
estudantes desenvolvessem o pensamento computacional, conforme as atividades foram 
sendo desenvolvidas e o grau de exigência 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 código criado. 

Vale ressaltar, também, que os elementos gráficos disponíveis para uso, como cenários 
e atores, possuem uma qualidade gráfica que conseguiu chamar a atenção dos estudantes, 
assim como a sua estrutura de personalização e importação de outros elementos, o que 
facilitou o trabalho nesse quesito e, ainda, possibilitou a motivação dos alunos para utilizá-los 
ou personalizá-los. 

Pode-se perceber que os objetivos traçados para a sequência didática foram 
alcançados, 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 histórias e jogos. 
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