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ABSTRACT

This article reports a successful experiment carried out with first
year students of the integrated high school, where the main
objective was to use the scratch as an interdisciplinary
contribution. The experience has a significant learning
programming logic along with the basic subjects of mainstream
education. This experience resulted in intense cooperation and
collaboration, both the class as different materials and built a
propitious ambience to the growth of motivation.

RESUMO

O desenvolvimento da logica de programagio tem crescido nas
escolas, onde as aulas de computagdio buscam a aprendizagem de
algoritmos de forma divertida, criativa. Este artigo relata uma
experiéncia de sucesso realizada com alunos do primeiro ano do
ensino médio integrado, onde o objetivo principal foi utilizar o
Scratch como contribuicdo interdisciplinar. A experiéncia
permitiu uma aprendizagem significativa da logica de
programacdo juntamente com as matérias basicas do ensino
regular. Essa experiéncia resultou em intensas coopera¢do e
colaboracdo, tanto da turma quanto de diferentes matérias, bem
como construiu uma ambiéncia propicia ao crescimento da
motivagao.

Categories and Subject Descriptors
K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in Education.
1.5.0 [Pattern Recognition]: General.

General Terms
Algorithms, Games, Theory.

1. INTRODUCAO

Se pensarmos em ferramentas para dar suporte a educagdo, o
Scratch fornece aos alunos uma forma de diversio e
aprendizagem. Essa ferramenta trabalha o raciocinio légico bem
como a criatividade. De forma diversa os alunos aprendem a
pensar, selecionar, criar e gerir multiplas formas de midias como
texto, imagens, animacdo e audio.
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Quando aprendizes trabalham em grupos pequenos de forma
cooperativa e interativa para aprender um determinado assunto ou
disciplina, resultados cognitivos e afetivos favoraveis emergem
tornando a aprendizagem mais eficaz. O Scratch auxilia
estudantes a aprenderem logica da programagdo, de forma
divertida e interessante.

Ha discussdes sobre com qual linguagem iniciar a aprendizagem
de logica de programacdo. Com que paradigma? Procedural,
logico, orientado a objetos? Ha, no entanto, algum consenso sobre
a pratica inicial desta aprendizagem quanto a ter suporte em
ferramentas de uso facil que permitam ao aprendiz experimentar,
descobrir, testar e errar [1, 4, 8].

No entanto, podemos evidenciar a necessidade de se adotar
metodologias mais adequadas para a integracdo das aulas de
informatica na escola, considerando que: “A educacdo ¢ o
elemento-chave na construgdo de uma sociedade baseada na
informacdo, no conhecimento e no aprendizado (...) Por outro
lado, educar em uma sociedade da informag@o significa muito
mais que treinar as pessoas para o uso das tecnologias de
informac@o e comunicagio (...).

O desafio de favorecer o desenvolvimento tanto de habilidades
cognitivas quanto do pensamento computacional aos aprendizes
do ensino médio, passa pela necessidade de sugerir ferramentas
que possam apoiar a aprendizagem de conceitos de logica de
programagdo envolvendo matérias do ensino regular de uma
forma mais ludica e adequada a essa faixa etaria.

O desenvolvimento de uma prdxis pedagogica que utilize jogos
educacionais, ou mesmo jogos em geral, cria um contexto ludico e
prazeroso, adequado ao desenvolvimento da cogni¢do do
estudante. Além disso, ¢ sabido que o jogo beneficia os aspectos
sociais afetivos permitindo ao estudante desenvolver outras
caracteristicas como a imaginagdo, a imitagdo ¢ a regra [17].

Os jogos de logica digitais sdo ferramentas virtuais que podem ser
utilizadas no processo de ensino aprendizagem, otimizando o
trabalho ¢ o tempo de professores e estudantes da geracdo atual
[5,18]. A metodologia para o desenvolvimento dos jogos de
logica digitais precisa ter caracteristicas cujas geragdes atuais
esperam: o prazer, o sentido no aprendizado, a competi¢do, o
enredo e a aventura [5,18]. Para os jogos que desafiam a logica,
[17] direcionou-se aos "problemas que mobilizam o jogador a
pensar, levantar hipoteses, experimentar, planejar, testar, realizar
calculos", contribuindo para "o desenvolvimento do raciocinio
logico, do planejamento, da percepgdo visual e da ateng@o". Além
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disso, ha aqueles jogos que exigem o desenvolvimento de
estratégias, do raciocinio légico e tomadas de decisdo para
resolver desafios ou mesmo para vencer o adversario.

Assim, este trabalho apresenta os procedimentos metodologicos
adotados, as atividades desenvolvidas e os resultados alcangados
em um projeto realizado no &mbito do programa para os primeiros
anos letivos da turma de Informatica do Ensino Médio Integrado.
O projeto teve como principal objetivo apresentar e trabalhar
nogdes basicas do pensamento computacional, junto com duas
turmas do primeiro ano de uma escola publica estadual, utilizando
o Scratch.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: a segdo 2 apresenta o
Scratch e os conceitos que dele derivam; a secdo 3 mostra a
estratégia pedagogica utilizada; a secdo 4 desenvolvimento do
projeto; na secdo 5 sdo exibidos os resultados alcangados com o
projeto; e, por fim, na secdo 6, sdo feitas as consideragdes finais
sobre o experimento.

2. A FERRAMENTA SCRATCH

O Scratch ¢ um software freeware desenvolvido pelo Lifelong
Kindergarten_group do MIT Media Lab, lancado em 15 de maio
de 2007, com o proposito de criagdo de jogos simples, animagdes,
historias interativas, musicas etc. Scratch também viabiliza o
compartilhamento, via internet, desde que se utilize o site do MIT.
Segundo [10] o Scratch é uma linguagem de programagio
disponivel online, desenvolvida com o objetivo de possibilitar que
iniciantes possam criar programas de computador sem ter que
aprender a sintaxe escrita de uma linguagem de programagdo. A
ideia ¢ motivar a aprendizagem de conceitos de programagdo por
meio de uma experiéncia divertida, envolvendo os alunos na
elaborag@o de projetos como animagdes interativas, jogos digitais,
entre outros recursos visuais.

Segundo [11], Scratch apoia e promove o desenvolvimento de
nove competéncias de aprendizagem importantes para o século
XXI:

e  Competéncias no gerenciamento de informagdes em
diversas midias.

Competéncias de comunicagao.

Raciocinio critico € pensamento sistematico.
Identificagdo, formulagdo e resolu¢ao de problemas.
Criatividade e curiosidade intelectual.

Competéncias interpessoais e de colaboragao.
Autonomia.

e  Responsabilidade e Adaptabilidade.

®  Responsabilidade Social.

Scratch possui um ambiente de programacdo, sendo esta sua
principal caracteristica, de utilizagdo facil que ndo requer
conhecimentos prévios de algoritmos para o seu manuseio. Com
Seus recursos, a crianga ou jovem aprende a pensar e a trabalhar
de forma criativa, sistematica, cooperativa e colaborativa. A
interface grafica do Scratch, e o recurso de “blocos de comandos”,
organizados dentro de diversas categorias como “movimento”,
“loops” etc., permitem que os programas sejam desenvolvidos
sem a necessidade de memorizagdo de linguagens e codigos de
programagdo. A programacdo ¢ feita a partir de fragmentos de
codigo embutidos nos blocos de comandos de diferentes cores e
formatos, que podem ser arrastados para uma janela onde o
programa ¢ construido [20]. Além disso, ele possui uma interface
em portugués que facilita seu uso.

A construg@o dos programas ¢ realizada por meio da montagem de
pilhas de blocos de comandos de diversas cores que eliminam
problemas de sintaxe, e incentivam a explora¢cdo do ambiente. A
Figura 1 mostra a Interface de desenvolvimento do Scratch.

Figura 1. Interface Scratch

Scratch ¢ diferente de ambientes mais tradicionais usados para
introduzir ideias de ciéncia da computagdo, pois seu ambiente de
programacgdo de “arrastar-e-soltar” incentiva a experimentacdo,
elimina problemas de sintaxe, e permite que os alunos se
concentrem na resolugdo de problemas e no projeto do algoritmo.
Sua énfase em graficos, animagdo, som e interfaces, facilita ao
aprendiz a escolha de problemas que tenha a ver com o seu
interesse [12].

Scratch fornece um ambiente que possibilita a construgdo de
projetos como se fossem historias animadas, apresentagdes
interativas ou jogos. Scratch também inclui a aprendizagem de
conceitos (construgdes de decisdo, repeti¢do, condicionais,
comunicagdes, sons, € variaveis), em geral dificeis para
aprendizes iniciantes, de maneira bastante simples e descontraida.

3. ESTRATEGIA PEDAGOGICA

A estratégia adotado no desenvolvimento das atividades, tanto dos
momentos elaborados em sala de aula, onde cada grupo
compartilhava suas ideias e estratégias para o jogo, bem como nos
laboratéorio de informatica onde foi trabalhada de forma
construtivista, onde a aprendizagem e interacdo se deu em cada
uma das etapas.

Segundo Piaget o desenvolvimento cognitivo ¢ realizado através
das interagdes entre o sujeito e o objeto. Em linhas nas conclusodes
gerais de [14] ele afirma que: A relagdo cognitiva sujeito/objeto é
uma relagdo dialética porque se trata de processos de assimilagdo
(por meio de esquemas de agdo, conceitualizagdes ou teorizagdes,
segundo os niveis) que procedem por aproximagdes sucessivas e
através dos quais o objeto apresenta novos aspectos,
caracteristicas, propriedades, etc. que um sujeito também em
modificagdo vai reconhecendo. Tal relagdo dialética ¢ um produto
da interagdo, através da agdo, dos processos antagénicos (mas
indissociaveis) de assimilagdo e acomodagéo.

O perfil cognitivo de cada aprendiz foi percebido durante cada
aula, no decorrer do desenvolvimento de cada etapa do jogo.
Através da interagdo, dedicagdo, dificuldades e interesse
demostrado.
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Podemos perceber esse desenvolvimento dito por Piaget que apds
varias tentativas através da assimilacdo e acomodacdo o individuo
atinge dominio sobre suas atividades que passam de agdes reflexas
para agdes intencionais. A assimilagdo corresponde ao processo
de recep¢do do ambiente, de todos os tipos de estimulos e
informagdes, organizando-os para em seguida integra-los as
formas ou estruturas existentes no organismo, criando assim
novas estruturas. A acomodagdo é o processo que tem por
finalidade a busca e ajustamento as condi¢des novas e mutaveis
no ambiente, de tal modo que os padrdes comportamentais
preexistentes sdo modificados para lidar com as novas
informagdes ou com o feedback das situagdes externas [2].

Também podemos perceber essa estratégia ja utilizada por Piaget
quando diz que o desenvolvimento ¢: "uma equilibragdo
progressiva, uma passagem continua de um equilibrio de menor
estado a um equilibrio superior”" [13] e a equilibragdo ¢ um
processo "que conduz de certos estados de equilibrio aproximado
a outros qualitativamente diferentes, passando por multiplos
desequilibrios e reequilibragdes" [15]. Esses esquemas de
assimilagdo desenvolvidos no sujeito fazem com que haja
desequilibrios e reequilibragdes sucessivas, onde o sujeito realiza
descobertas e constrdi o conhecimento, esse processo € dindmico.
Somente quando o esquema de assimilagdo sofre acomodagdo é
que ocorre o aprendizado. Quanto o sujeito é provocado ao
desequilibrio, ele busca entdo o reequilibrio, tendo assim a
oportunidade de interagir.

Tanto em sala de aula como nos laboratorio a aprendizagem
estava sendo assimilada e progressiva. Todos os grupos
conseguiram desenvolver suas atividades.

4. O DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento das atividades, tanto dos momentos em sala
de aula, no compartilhamento de ideias e estratégias para o jogo,
bem como nos laboratorios de informatica, se deu em cada uma
das etapas a seguir:

1* Etapa: Aprendizagem em sala de aula e exploragdo dos
recursos do Scratch no LIED da escola; Discussdes e descrigdo
sobre 0 como seriam 0s jogos, suas fases e interagdes em sala de
aula. Nesta etapa formamos os grupos, e cada grupo descreveu no
papel o jogo, as metas a serem alcangadas pelo usuario, as etapas
a serem vencidos, os conteudos da disciplina que iriam conter no
jogo.

2% Etapa: Planejamento, implementacdo dos jogos educativos no
LIED. Nesta etapa comegamos a dar vida aos jogos, implementar
a logica de programagdo aprendida e tracada em sala de aula.
Criaram os sprites, palcos, objetos, movimentos, aparéncias e
controles para os jogos serem interativos. Interagiram com os
colegas, deram asas a imaginacdo, a criatividade. Conseguiram
interagir com a disciplina escolhida por cada grupo, atingindo a
meta tragada na 1? etapa.

3% Etapa: Finalizagdo do desenvolvimento dos jogos e
apresentagdo dos jogos para a equipe gestora e feira tecnologica
desenvolvida pela escola. Nesta ultima etapa todos os alunos
concluiram os jogos, apresentando aos professores da escola,
pedagogos, coordenadores, diretora, bem como a todos os alunos
das turmas do 2° e 3° anos de informatica. Também participaram
com suas apresentacdes ¢ exposicdes dos jogos na feira
tecnologica, realizada na propria escola para acesso a todos os
alunos.

O desenvolvimento das atividades compreenderam em um
planejamento composto de trés momentos: i) Aprendizagem e
exploragdo dos recursos do Scratch; 1ii) planejamento,
implementagdo e avaliacdo de um projeto dos jogos educativos;
iii) elaboracdo do relatorio final de atividades.

O momento de aprendizagem e exploragdo dos recursos do
Scratch envolveu diversas atividades de apresentagdo e discussao
sobre os conceitos de logica de programagdo e de aplicacdo
pratica desses conceitos, usando os recursos do Scratch. Para isso,
em cada aula foi proposto um desafio ludico, onde os alunos
tinham que desenvolver, em grupo, diversas propostas, usando os
componentes do aplicativo. Utilizamos inicialmente trés roteiros
para aprendizagem e exploragao, sendo:

1) Primeiro Roteiro: conceito de comando e programa,
estrutura de repeti¢@o simples.

2) Segundo Roteiro: variaveis, expressdes aritméticas e
logicas, estruturas condicionais.

3) Terceiro Roteiro: controles de repeti¢do com variaveis
acumuladoras. Foi trabalhado o desenvolvimento da
logica do “Se... entdo... sendo”, usando a estrutura de
decisdo e repeticdo por meio da manipulag@o dos blocos
de comandos condicionais disponiveis na interface do
Scratch.

Ao planejar, implementar e avaliar um projeto de criagdo de um
jogo digital educativo, foi pedido aos aprendizes para criarem um
cendrio tal que houvesse uma interagdo com uma matéria do
ensino regular como: matematica, geografia, portugués, historia,
fisica, quimica, biologia, artes, inglés ou espanhol. Além de
tomar conhecimento das etapas e procedimentos adotados no
processo de desenvolvimento do projeto em si, também pudessem
vivenciar uma situagdo de aprendizagem colaborativa/cooperativa
e desenvolvessem habilidades interpessoais, fazendo da
aprendizagem um momento significativo.

Foram formados grupos de quatro aprendizes. Inicialmente, as
atividades de planejamento, incluindo identificagdo dos requisitos
e casos de uso do projeto, foram em salas de aula, assim como o
projeto das solugdes algoritmicas. Apos isto, iniciamos as
atividades com o Scratch no laboratorio de informatica da escola,
onde foram implementados os algoritmos ¢ interfaces de todos os
jogos.

As propostas elaboradas geraram dezesseis jogos educativos ao
todo. A Figura 3 (a, b, ¢, d e f), exibe interfaces de uso de alguns
dos jogos criados, a saber:

428



e)

Figura 2. Desenvolvimento dos jogos de Quimica, Matematica,
Artes, Biologia, Geografia e Histéria.

5. RESULTADOS ALCANCADOS

O projeto aqui apresentado tinha como principal objetivo
desenvolver o raciocinio 16gico, tomadas de decisdo e estratégias,
por meio da logica de programagdo, com os aprendizes do
primeiro ano do Ensino Médio Integrado de uma escola publica
estadual, por meio dos recursos do Scratch.

Vimos como resultado direto dos procedimentos adotados nas
atividades de aprendizagem e exploragdo dos recursos do Scratch,
a possibilidade de estimular o raciocinio logico através do
desenvolvimento de nogdes basicas de programagdo além da
resolugdo de problemas de forma ludica, dindmica, criativa e
prazerosa.

No planejamento, na implementagdo e na avaliagdo do projeto de
jogos educativos, todas as atividades propostas possibilitaram a
implementagdo de dezesseis jogos que permitiram verificar, na
pratica, como os participantes desenvolveram habilidades de
selecdo e organizagdo de informagdes e se apropriaram dos
recursos cognitivos inerentes a logica de programagao.

Ao desenvolverem os jogos interdisciplinares foram percebidas as
seguintes contribuigdes:

a) Auxilio na releitura e memorizagdo dos contetidos
estudados nas demais matérias regulares;

b) Notavel integracdo do grupo;

c) Agdo colaborativa e cooperativa, que possibilitou ainda
estimular a resolug@o de conflitos e a tomada de decisdo
para solugdes consensuais;

d) Criatividade e desenvolvimento de ideias.

e) Motivagdo inerente para ultrapassar os desafios e as
frustragdes encontradas no processo de concepgdo e de
resolug@o de problemas;

f) Desenvolvimento do pensamento criativo que os
envolveu na procura de solugdes inovadoras para
problemas inesperados;

g) Encontro de novas solugdes a medida que foram
surgindo novos desafios;

h) Persisténcia e pratica. Os aprendizes trabalharam em
projetos baseados em ideias que consideraram
importantes e significativas;

i)  Desenvolvimento do raciocinio critico.
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j)  Por fim, os aprendizes aprendem a pensar, selecionar,
criar e gerir multiplas formas de midias como texto,
imagens, animagao e audio.

k) Promogdo da socializagdo — todos os envolvidos se
entusiasmaram com a ideia de socializar os resultados,
com apresentacdes para outras turmas de séries mais
avancadas. De igual maneira, com exposi¢do na feira
tecnologica que a escola realiza anualmente.

Na construgdo do conhecimento o processo de aprendizagem
construtivista agrega uma grande importancia aos professores e
aprendizes no que diz respeito a utilizagdo do Scratch como
ferramenta para representar o conhecimento. Apresentamos essa
proposta com o objetivo de fornecer suporte computacional
visando o processo de aprendizagem construtivista através do
Scratch.

O construtivismo defende que as estruturas mentais, os esquemas,
os conceitos, as ideias, sdo criados, construidos, por um processo
de auto regulagdo. As construgdes do conhecimento desenvolvidas
por Piaget nos permitem conhecer a forma como este tedrico
concebe o desenvolvimento cognitivo do sujeito.

Sua teoria nos faz refletir acerca do conhecimento permitindo-nos
um repensar em sua pratica na busca de uma praxis que conceba o
sujeito como capaz de construir conhecimento a partir de sua
inteligéncia, agdo e interagcdo com o meio. Independente da fase em
que se encontra o sujeito, a aquisicdo do conhecimento sempre
acontece por meio da relagdo sujeito/objeto. Diante dessa teoria,
sendo a mais completa, ndo somente pela abrangéncia da
construgdo de conhecimentos, mas através do processo de
constru¢do do sujeito desde o seu nascimento até a fase adulta, e
sim como ela responde a todo esse processo de construgao.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento da logica de programagio tem sido crescente a
cada ano nas escolas, onde as aulas de informatica buscam a
aprendizagem de programagao e algoritmos de forma divertida e
criativa. Este artigo relata uma experiéncia de sucesso realizada
com alunos do primeiro ano do ensino médio integrado, onde o
objetivo principal foi utilizar o Scratch para uma praxis
interdisciplinar, que permitiu uma aprendizagem significativa da
loégica de programagdo juntamente com as matérias basicas do
ensino regular.

Ao aliarmos o conhecimento a pratica no desenvolvimento das
aulas de algoritmos, percebemos o potencial e expectativas dos
alunos em aprenderem algo inovador, criativo e que despertasse o
seu interesse e disposi¢ao no aprendizado.

Apesar dos resultados terem sido positivos, indicando que os
objetivos foram alcangados, ¢ importante fazer algumas
consideragdes sobre as limitagdes e possibilidades para ampliagdo
do trabalho apresentado.

Em relagdo a implementagdo dos jogos digitais utilizando o
Scratch, constatamos algumas limitagdes quanto a aplicagdo em
projetos em grupos. Pois uma vez que cada aprendiz fez
individualmente uma parte do jogo, ndo foi possivel junta-los
salvando no mesmo arquivo. Foi necessario uma reconstrugdo das
partes ao final, tiveram que refaze-las em um s6 computador,

impedindo de juntar automaticamente as partes construidas. Esse
fato gerou desconforto e até mesmo um desdnimo ao precisarem
refazer as partes construidas, acabando na diminuigio da estrutura
dos jogos e alguns optaram por jogos com etapas separadas
devido ao prazo de entrega das atividades.

Quanto ao planejamento dos projetos dos jogos, algumas
modificagdes foram feitas com base no projeto inicial. Em alguns
casos as mudangas provocaram completamente a ideia inicial do
jogo, resultando no atraso do término do projeto. A o idealizarem
0s jogos ndo consideraram a construgdo logica da programagéo,
que ao ser implementada, foram percebidas e modificadas no
decorrer do projeto.

Também a auséncia de alguns aprendizes no decorrer do projeto,
dificultou a a¢do do grupo, pois cada aprendiz realizava alguma
etapa no desenvolvimento do jogo. Prejudicando assim aos
demais do grupo.

Ao observarmos essas dificuldades, um planejamento mais
detalhado e estruturado devera ser melhor elaborado, pois a etapa
onde o planejamento, implementacdo e avaliagdo de um projeto
dos jogos educativos foram desenvolvidas, ndo houve tempo
suficiente para serem executados. Bem como a auséncia de
aprendizes, no qual colaborou na modificagdo de alguns projetos
iniciais.

Podemos também destacar a percep¢do dos perfis cognitivos dos
aprendizes que, em sua maioria, se destacaram através do
envolvimento, comprometimento, interagdo dedicacdo e interesse
demonstrados em todas as etapas de desenvolvimento do jogo.
Demostraram através de interfaces muito bem elaboradas e
executadas, bem como aqueles que em minoria ndo se
aprofundaram e fizeram suas atividades sem muito interesse e
criatividade.

Na avaliagdo, notamos uma importante e relevante melhora na
atencdo, dedicagdo, envolvimento e aprendizagem dos alunos.
Também observamos uma melhora na interagdo com os demais
colegas em sala de aula. Os resultados geraram nos alunos
expectativas e novos ideais de trabalho, abrindo uma visdo do
mercado de trabalho voltado para o desenvolvimento de jogos
educativos. Os jogos desenvolvidos propiciaram a escola e ao
curso de informatica, mais uma forma de aprendizagem e
envolvimento educacional. A partir desses excelentes resultados,
temos a expectativa e disposi¢do de dar continuidade deste
trabalho nos proximos anos. O objetivo de trabalharmos a
interdisciplinaridade obteve éxito, todos conseguiram trabalhar os
conteudos das disciplinas no desenvolvimento dos jogos, trazendo
assim, uma melhor fixa¢do da aprendizagem.

A experiéncia permitiu uma aprendizagem significativa da logica
de programagdo juntamente com as disciplinas que compdem a
Base Nacional Comum Curricular, oportunizando aos alunos a
criar seus proprios programas e jogos educativos nos laboratorios
de informatica da escola. Essa experiéncia resultou em intensa
cooperagdo e colaboragdo, tanto da turma quanto nas diferentes
disciplinas do curso. Colaborou na construgdo de uma ambiéncia
propicia a motivagdo e aprendizagem dos alunos de forma
divertida e criativa.
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