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RESUMO

DUARTE, Larissa Alves, SILVA, Marcela Gomes. PROGRAMACAO NA
EDUCACAO BASICA: Um estudo sobre a insergdo do Scratch no Ensino
Fundamental em uma escola da Rede Distrital. 2021. 62 f. Trabalho de Concluséo
de Curso (Graduagéao) - Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet.
Instituto Federal de Brasilia - Campus Brasilia/DF. 2021.

O presente trabalho apresenta a proposta e a aplicagdo de uma sequéncia didatica
utilizando a plataforma Scratch para o ensino da logica de programagédo e do
pensamento computacional na turma de 5° ano de uma escola de Ensino
Fundamental da Rede Distrital e apresentou os impactos da insercdo do
Pensamento Computacional neste contexto. O referencial tedrico utilizado como
base para pesquisa e sua aplicagdo, se debrugou sobre o ensino da Ldgica de
Programacgao e do pensamento computacional e os desafios para implementagao
na educacao basica, além das ferramentas tecnoldgicas utilizadas. A metodologia
adotada consistiu em uma revisdo de bibliografia, pesquisa documental e
questionario. Os resultados do projeto indicaram que o Scratch estimula a rapida
aprendizagem e que é possivel, por meio da légica de programacéao, aprender o
conteudo de outras componentes curriculares. Com a experiéncia também foi
possivel concluir que a implementagcdo de uma disciplina voltada ao pensamento
computacional na educacgao basica € relevante e que tal medida pode trazer bons
resultados a longo prazo, como o aprimoramento do raciocinio légico das criangas e
melhor desempenho nas demais componentes curriculares da escola.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional, Scratch, Légica de programacéo,
Ensino Fundamental.



ABSTRACT

DUARTE, Larissa Alves, SILVA, Marcela Gomes. PROGRAMMING IN BASIC
EDUCATION: A study on the insertion of Scratch in Elementary Education in a
school of the District Network. 2021. 62 f. Course Conclusion Paper (Graduation) -
Superior Course of Technology in Internet Systems. Federal Institute of Brasilia -
Campus Brasilia/DF. 2021.

The present work presents the proposal and application of a didactic sequence using
the Scratch platform for the teaching of programming logic and computational
thinking in a 5th grade class of a Primary School of the District Network and
presented the impacts of the insertion of Computational Thinking in this context. The
theoretical reference used as a basis for the research and its application focused on
the teaching of Logic Programming and Computational Thinking and the challenges
for implementation in basic education, besides the technological tools used. The
methodology adopted consisted of a literature review, documentary research, and a
questionnaire. The project results indicated that Scratch stimulates rapid learning
and that it is possible, through programming logic, to learn the content of other
curricular components. With this experience it was also possible to conclude that the
implementation of a discipline focused on computational thinking in basic education
is relevant and that such a measure can bring good long-term results, such as the
improvement of logical thinking in children and better performance in other curricular
components of the school.

Keywords: Computational Thinking, Scratch, Programming Logic, Elementary
School.
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1 INTRODUGAO

Progressivamente a tecnologia educacional evolui, em tal grau que, raras
escolas de ensino publico ndo possuem ou utilizam o computador como objeto de
auxilio pedagdgico. Para incentivar o uso dessas tecnologias, bem como favorecer a
dinamica da aprendizagem, o Ministério da Educagcao (MEC) chegou a distribuir
computadores e cerca de 600 mil Tablets para escolas publicas de ensino médio do

Brasil.

De acordo com pesquisa desenvolvida pelo Centro Regional de Estudos para
o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao - Cetic, a maioria das instituicbes
de ensino possui ao menos um computador e 91% das escolas publicas possuem

uma rede sem fio.

Estes aparelhos e as novas tecnologias sao ferramentas importantes para
incrementar o ensino nas escolas, uma vez que, permitem que o processo de

aprendizagem se desenvolva por meio da experiéncia e estimule descobertas.

Ainda segundo a pesquisa Cetic, a percepgao sobre o uso da tecnologia na
educacado também é vista de forma positiva pelos professores. 77% afirmam que
passaram a ter uma melhor comunicacdo com os alunos e 94% passaram a ter

acesso a materiais mais diversificados.

Diante da importancia da tecnologia nas atividades pedagdgicas, algumas
escolas publicas de ensino médio do Distrito Federal ja adotaram a informatica
como disciplina obrigatéria, muitas escolas de ensino basico particular tém
disciplinas de programacao e robdtica e algumas escolas publicas de ensino basico

possuem projetos e disciplinas extracurriculares nesse sentido.

No entanto, dados do Censo escolar de 2020 indicam que apenas 66,2% das
escolas publicas da rede municipal possuem acesso a internet. O Ensino

Fundamental € o que menos dispde de recursos tecnologicos como lousa digital
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(9,9%), projetor multimidia (54,4%) e computador de mesa (38,3%) ou portatil
(23,8%)".

Nota-se a necessidade de inclusdo de conceitos computacionais desde o
ensino basico, tendo o foco maior em légica de programacao. Acredita-se que essa
estratégia de ensinar a Logica de Programacdo desde as seéries iniciais pode
estimular os alunos em seu desenvolvimento cognitivo e obter mais sucesso em
outras disciplinas do ensino basico e, consequentemente, diminuir a evasao nos

CUrsos superiores.

De Paula, Vicente e Burn (2014) destacam que o pensamento computacional
€ uma forma especifica de pensar e de analisar uma situagdo ou um objeto

independente do uso da tecnologia.

Quanto ao conceito de logica de programagdo, para Xavier (2018, p. 06)
“significa apenas contextualizar a logica na programacdo de computadores,

buscando a melhor sequéncia de a¢des para solucionar determinado problema.”

Segundo Renata Pastore (2016), diretora geral de tecnologia educacional do
Colégio Visconde de Porto Seguro em Sao Paulo, ensinar programacao € ensinar a
pensar, trabalhar o raciocinio, a légica, estruturar o pensamento e construir uma

visdo coletiva e sua aplicacdo na sociedade como um todo?.

A insercdo da Légica de Programacdo nas séries iniciais promove um
relacionamento mais inteligente das criangas com a tecnologia, os alunos aprendem
brincando e os professores deixam de ser meros replicadores de conhecimento para

serem facilitadores da aprendizagem. Além disso, o ensino da Programagao aponta

1 Censo Escolar: Inep divulga dados da primeira etapa do Censo Escolar 2020. 29 Jan. 2021.
Disponivel em:
<https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias/inep-divulga-dados-da-1a-etapa-do-censo-escolar-20
20#:~:text=A%20disponibilidade%20de%20recursos%20tecnol%C3%B3gicos,%C3%A9%20de %207
9%2C3%25>.

2 Informacgao extraida da matéria Aprender a ler, calcular e... programar: o novo desafio nas escolas,
da revista Veja. Disponivel em:
<https://veja.abril.com.br/tecnologia/aprender-a-ler-calcular-e-programar-o-novo-desafio-nas-escolas/
>,


https://veja.abril.com.br/tecnologia/aprender-a-ler-calcular-e-programar-o-novo-desafio-nas-escolas/
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um ensino disruptivo, o que traz automaticamente destaque para a instituicao que

adota o método.

O ensino da légica de programacao € significativo, pode ser visto como uma
maneira de aproximar € aumentar o envolvimento do aluno com o conhecimento. Se
aplicado de forma contextualizada pode ser um grande aliado no aprendizado e
melhorar o desempenho dos alunos nas disciplinas basicas, visto que a logica

estimula o pensamento e a criatividade da crianga.
1.1 Tema

Com embasamento nas informagdes citadas nos paragrafos anteriores, o
presente trabalho foi desenvolvido com a finalidade de expor a importancia, bem
como analisar os impactos da insercdo da programagao e da tecnologia como
ferramenta de contribuicdo e aperfeicoamento pedagdgico das séries iniciais da

Educacao Basica.
1.2 Problema

Com ensino da Légica de Programagao e do Pensamento Computacional o
aluno tem a oportunidade de contextualizar o conteudo apresentado em sala de
aula, melhorar o raciocinio e, consequentemente, o desempenho nas demais

disciplinas.

Nos Estados Unidos, muitas escolas aderiram a tendéncia, em Chicago, por
exemplo, o objetivo era inserir o ensino obrigatério de Ciéncia da Computagdo em
todas as escolas de ensino publico até o ano de 2019. No Brasil, no entanto, poucas
escolas oferecem um ensino tecnolégico voltado para programacao, robodtica e

midias digitais?®.

A insercdo da programagao como componente curricular obrigatoria ou

disciplina extracurricular, seria uma metodologia atrativa e que consequentemente

3 Informacgao extraida da matéria Oito razées para ensinar Programag&o a criangas e adolescentes,
da agéncia de noticias CNI. Disponivel em:
<https://noticias.portaldaindustria.com.br/listas/8-razoes-para-ensinar
programacao-a-criancas-e-adolescentes/>.


https://noticias.portaldaindustria.com.br/listas/8-razoes-para-ensinar-programacao-a-criancas-e-adolescentes/
https://noticias.portaldaindustria.com.br/listas/8-razoes-para-ensinar-programacao-a-criancas-e-adolescentes/
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melhoraria os resultados dos alunos. Segundo o superintendente regional do
SESI/MS Bergson Amarilla em entrevista para matéria da agéncia de noticias CNI
(2018), “E preciso abandonar velhos conceitos de educacdo e tornar as escolas

realmente aderentes ao movimento da industria”.

E necessario que as instituicbes e os profissionais da educacdo estejam
dispostos a transformar a forma de ensinar e colocar em pratica projetos para a
insercdo da educacédo tecnoldgica, disciplinas da area de computacao, robdtica e
aulas com o uso das midias digitais. Com base neste contexto chegamos a

pergunta problema na qual se baseia a presente pesquisa:

Quais os impactos da insergao da Légica de Programacéo e do Pensamento
Computacional no 5° ano do Ensino Fundamental, em uma escola publica da rede

Distrital, utilizando a plataforma Scratch?
1.2.1 Objetivo geral

Analisar os impactos da insercdo da Loégica de Programacado e do
Pensamento Computacional no 5° ano do Ensino Fundamental, em uma escola

publica da rede Distrital, aplicando a plataforma Scratch.
1.2.2 Objetivos especificos

e Propor e aplicar uma sequéncia didatica utilizando a plataforma Scratch para
insercao de conhecimentos de légica de programagéo.

e Analisar os impactos da insercéo da Légica de Programagao no 5° ano do
Ensino Fundamental, em uma escola publica da rede Distrital.

e Entender os efeitos da inser¢gdo do Pensamento Computacional neste

contexto.
2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho foi estruturado e organizado com o objetivo de facilitar a

leitura e compreensdo. A seguir, sera apresentado o topico de metodologia e seus
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subtopicos, nos quais serdo expostos métodos e procedimentos utilizados para o

desenvolvimento da pesquisa.

Na sequéncia, na segao de Referencial Tedrico, sera feita uma revisao de
bibliografia sobre o tema, também distribuida em tépicos, contara com uma reviséo
sobre ferramentas disponiveis para a aprendizagem, bem como iniciativas nacionais
voltadas ao ensino de logica de programacgédo e do pensamento computacional na

educagao basica.

Por fim, nas ultimas secbes serao apresentados e discutidos os resultados
alcangcados com o desenvolvimento do trabalho, bem como as consideragdes finais

e trabalhos futuros.
3 METODOLOGIA

O trabalho em evidéncia, € uma pesquisa exploratoria, que segundo(Gil,
2002 p. 42) “ tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses”. Nessa diregao, foram
realizadas pesquisas bibliograficas para viabilizar a constru¢do do objetivo e ainda

possibilitar uma aproximagao ao tema abordado.

No que se refere aos procedimentos, o trabalho pode ser classificado como
pesquisa bibliografica e pesquisa documental. Finalmente, quanto ao método de
investigacao cientifica, o presente trabalho se qualifica como um estudo qualitativo,
dado que o propdsito ndo é contabilizar quantidades como resultados, mas

compreender o comportamento do grupo estudado.

3.1 Revisao de bibliografia

Para conhecer o cenario computacional utilizado para o ensino de légica de
programacgao para criangas foi realizada uma pesquisa sobre as ferramentas
disponiveis on-line para propiciar a disponibilidade e persisténcia dos projetos que

foram elaborados.

Para Gil(2002), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em

materiais ja criados, sendo eles principalmente artigos cientificos e livros. Apesar de
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que quase todos os estudos, sao necessarios em trabalhos dessa natureza. A
vantagem da pesquisa bibliografica consiste no fato de possibilitar ao investigador

novas descobertas de uma série de fendbmenos muito mais extensos.

3.2 Pesquisa Documental

Segundo Kripka, Scheller e Bonotto (2015) a pesquisa documental, assim
como outras pesquisas, tém como objetivo produzir novos conhecimentos e criar
novas possibilidades de compreender os fenbmenos e conhecer a forma como

estes tém sido desenvolvidos.

Pode-se considerar um extenso exame de materiais que ainda nao foram
analisados, ou podem ser examinados novamente buscando diferentes
interpretacbes. Considera-se a pesquisa documental sendo aquela em que os
dados alcangados sejam resultantes de documentos, com o objetivo de colher

informacdes neles contidos, com finalidade de compreender um fenémeno.

A pesquisa documental € um processo onde se aplica métodos e técnicas
para compreensdo € andlise de documentos de inumeros tipos. Também
caracterizada como pesquisa documental quando essa for a unica abordagem
qualitativa, sendo assim como método auténomo. E possivel utilizar documentos e

analises de documentos como artificios para outros métodos.

No contexto deste trabalho, a pesquisa documental foi realizada para
subsidiar a proposicdo da sequéncia didatica para o ensino de ldégica de
programacao e foi proposta em 5 atividades relacionadas as Regides do Brasil, na
qual fosse possivel ministrar um minicurso de Nog¢des de Programagao em uma

escola da rede Distrital, utilizando a ferramenta Scratch.

Dessa forma foi possivel aplicar a ferramenta Scratch como um recurso
relevante e pratico para auxiliar no ensino da Légica de Programagédo e/ou do

Pensamento Computacional.

A pesquisa documental motivou o desenvolvimento da sequéncia didatica

que foi desenvolvida com base no documento que dispde sobre diretrizes
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estabelecidas pela Sociedade Brasileira de Computacdo para o ensino do

pensamento computacional na educacéo basica®*.

Para Deborah Calacia (2017), uma sequéncia didatica é uma expressao
usada na Educagao Infantil para elaborar um conjunto de atividades com passos e

etapas ligadas entre si para tornar mais eficaz o processo de aprendizagem.

Dessa forma, a sequéncia didatica com o Scratch foi elaborada a fim de
introduzir exercicios basicos de no¢des de légica de programacgao relacionados ao

conteudo da disciplina de Geografia, no que se refere as Regides do Brasil.

3.3 Minicurso

Godoy (2021) defende que um minicurso online € uma formagdo compacta
na qual é possivel utilizar-se de diversas metodologias e conteudos digitais para

tratar de temas especificos.

Nessa diregcdo, para viabilizar a aplicacdo da sequéncia didatica, um
minicurso de nogdes de logica de programacao foi ministrado de forma remota em

uma turma de 5° ano de uma escola de ensino fundamental.

O minicurso de nogdes de légica de programagao com o Scratch aconteceu
por meio da plataforma Google Meet, em quatro reunides com duragao de uma hora
cada e proporcionou a interagao entre alunos, estudantes e a professora regente da

turma.

3.4 Questionario

O questionario é um instrumento de pesquisa que, segundo Parasuraman
(1991), trata-se de um conjunto de questdes elaboradas com o propdsito de gerar

os dados imprescindiveis para se atingir os objetivos de um projeto.

4 SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTAGCAO. Diretrizes para ensino de Computagéo na
Educacgéao Basica. Disponivel em:
<https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbc/summary/203-educacao-basica/1220-bncc-em-itinerario-i
nformativo-computacao-2>
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De acordo com Oliveira (1997), o questionario deve ser a espinha dorsal de
um levantamento, apresentar as informacdes necessarias e, além disso, utilizar uma

linguagem adequada.

O questionario que foi aplicado para os estudantes ao final do minicurso de
nogdes de légica de programagao com o Scratch, buscou saber sobre os impactos
da insercao de logica de programacédo do 5° ano do Ensino Fundamental, em uma

escola publica da rede Distrital.

Também foi utilizado para que os estudantes e a professora pudessem
explicitar as suas impressbes sobre os efeitos da insercdo do Pensamento
Computacional, considerando que a turma foi composta de 18 estudantes de idade

entre 10 e 11 anos.

O questionario foi disponibilizado por meio de link de internet, para os
estudantes e para a professora, contendo questdes objetivas e subjetivas. Apenas 7
dos 18 alunos que participaram da experiéncia preencheram o formulario. Sendo

que destes, 85,7% sao do sexo feminino e 14,3% masculino.
4 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresentara a revisdo da literatura ja publicada sobre o tema,
bem como sobre trabalhos existentes relacionados ao ensino de logica de
programagao, com o objetivo de fundamentar e dar consisténcia ao trabalho

desenvolvido.

No primeiro tépico sera discutida a importancia do ensino de programacéo e
seus desafios; na sequéncia serdo apresentadas algumas ferramentas, sites e
plataformas online disponiveis para a aprendizagem, e por fim, serdo apresentadas
as iniciativas nacionais, inclusive do Distrito Federal, voltadas ao ensino de

Programacao.



18

4.1 O Ensino da Légica de Programacgao

Ao aprender a codificar, os alunos saem da posicdo de consumidores para
produtores de ferramentas digitais, além de aprimorar a resolugao de problemas, o

trabalho colaborativo e a capacidade de pensar de forma sistematizada e criativa.

Araujo et al. (2015) citam que atualmente tem sido observada a necessidade
de introduzir conceitos computacionais desde a infancia, focando principalmente no
ensino da Logica de Programacdo, uma vez que ela pode auxiliar no

desenvolvimento cognitivo das criangas.

E possivel ensinar programacéo e ensinar com programacéo. O profissional
da educacédo pode fazer da programagado uma aliada no ensino das disciplinas
basicas, fazendo o uso de ferramentas ndo somente para a aprendizagem do
pensamento computacional, mas também do conteudo inserido na grade curricular
do curso. O importante € que o ensino seja visto como uma expressdo e

principalmente, como meio para aproximacgao do aluno ao conhecimento.

Segundo Nunes(2011), um plano de ensino € um planejamento no qual o
tutor interliga objetivos, conteudos e metas que pretende atingir com os alunos. Um
plano de ensino bem elaborado organiza as atividades a serem desenvolvidas e

facilita a vida do professor.

Ao elaborar um plano de ensino para a aprendizagem de logica de
programacao, deve-se levar em consideracdo que o tutor/professor ou
intermediador do processo provavelmente n&o saiba programar, sendo assim, é

necessario recorrer as ferramentas que auxiliem no aprendizado.

Ha diversas formas de ensinar uma crianga a programar, como através de
livros e cursos desenvolvidos para esse publico especifico, mas, sem duvida, a
forma simples e intuitiva € aprender brincando. De acordo com informagdes a serem
apresentadas na secao 4.3, ha plataformas e softwares desenvolvidos com esse

objetivo.
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A Sociedade Brasileira de Computagdo, nas Diretrizes para ensino de
Computagdo na Educagao Basica(2019), argumenta que a computagao contribui na
formagao do jovem, uma vez que permite a compreensao plena do mundo, promove
novas formas de expressao e pensamento, e serve como ferramenta de apoio a
aprendizagem de outras disciplinas. Propde ainda conteudos para o ensino da

computacao a serem desenvolvidos no Ensino Fundamental I, Il e no Ensino Médio.
4.2 Os desafios da insercao da Légica de Programacgao na Educacao Basica

Duas possibilidades devem ser consideradas quando se fala do ensino de
Logica de Programacao na escola basica. A primeira € que ele pode ser inserido
como disciplina obrigatéria, como qualquer outra, que trate dos principios da
Computagao, nogdes de légica e pensamento computacional. Nesse aspecto, deve

se atentar para os possiveis impactos de uma nova disciplina no curriculo escolar.

A segunda perspectiva, sugere um ensino interdisciplinar, no qual ndo se
ensinara a logica, mas se ensinara com a légica e o pensamento computacional, ou
seja, a Logica de programacgao sera atrelada as disciplinas ja existentes, visando
uma melhoria da qualidade do ensino, bem como a aprendizagem de conceitos

computacionais.

Outra questao a ser analisada nesse contexto € em quais séries da educacao
basica deve ser inserido o ensino de Ldogica de programagdo, e quais conceitos

devem ser introduzidos em cada ano.

Para Araujo et al.(2015) ha um equivoco quando se fala que o ensino da
programagao para criancas deve ser equivalente ao conteudo ministrado nas aulas
de Informatica do Ensino Superior. O ensino da Computacdo na Educacio Basica
deve compreender técnicas para resolugdo de problemas e desenvolvimento do

raciocinio logico.

Além dos desafios ja citados, outra questdo a ser analisada € a capacitagcao
de professores para ministrar as aulas de Programacao. E possivel ensinar légica

de programacédo sem ter uma formacado académica na area, no entanto, nesse
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contexto exige-se, no minimo, uma formagcdo em pensamento computacional e

nogdes basicas de légica de programacao.

Segundo Franca e Tedesco (2015) essa formagédo pode proporcionar aos
professores de Matematica, Biologia, e outras disciplinas, uma formagdo em
Computagao que os ajudaria na resolugao de problemas de suas respectivas areas

de atuagao.

4.3 Ferramentas para o ensino de Légica de Programagao e do Pensamento

Computacional

Dominar codigos e algoritmos € uma aptiddo para quem quer entender o
mundo e criar coisas novas. Programar desenvolve o raciocinio, a criatividade e

auxilia no aprimoramento da capacidade para solucionar problemas do cotidiano.

Para comecar a programar, o primeiro passo é escolher a linguagem que se
pretende aprender, e também ¢é imprescindivel escolher uma ferramenta intuitiva e

facil de usar. A seguir, serao listadas algumas iniciativas.
4.3.1 Plataforma Scratch

O Scratch é uma plataforma que foi idealizada por Mitchel Resnick e
desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto de

Tecnologia de Massachusetts).

A plataforma utiliza blocos légicos, imagens e itens de som que possibilitam o
desenvolvimento de histdrias interativas, jogos e animagbes, e facilta a

aprendizagem da programagao mais simples e eficiente.

Desenvolvido especialmente para criangas e adolescentes com idades entre
8 e 16 anos, o Scratch é gratuitamente disponibilizado para mais de 150 paises,
com 40 diferentes idiomas e disponivel para os sistemas operacionais Windows,

Linux e Mac.
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Apresentacao da ferramenta (Versao Web)

Figura 1 - Tela inicial da Plataforma Scratch com tutorial

Adicione um bloco de movimento
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- )
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Fonte: Plataforma Scratch - area de criagao de projetos. Disponivel em:

<https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted>.

Ao acessar o Scratch, um tutorial é exibido para explicar as funcbes basicas da
plataforma e ensinar como usa-las (figura 1), para que o usuario consiga criar seus
projetos. O Scrafch € composto por area de animagao (como mostra a figura 2),

area de blocos e area de programacao (figura 3).

Figura 2 - Area de animagao do ator e do palco
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=
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Fonte: Plataforma Scratch - <https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted>.
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Na area de animacéao é onde a programagao acontece, todos os movimentos,
sons e acgbes programados para os atores e/ou os palcos sédo exibidos. Nesse

espacgo também € possivel alterar e adicionar novos atores e palcos.

Figura 3 - Blocos do Scratch e &rea de Programagéao
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Fonte: Plataforma Scratch - <https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted>.

A secao de blocos € o espaco no qual sao apresentadas as opgdes descritas

no quadro 1. E possivel arrastar blocos para a area de programacéo e encaixa-los a

fim de desenvolver uma sequéncia logica.

Quadro 1 - Descrigao dos Blocos de Programacgao do Scratch

BLOCO DESCRIGAO
Movimento Relaciona-se aos movimentos dos atores e do palco.
Aparéncia E possivel inserir mensagens e modificar fantasias e cenarios.
Som Exibe a opgdo de adicionar efeitos sonoros aos atores.
Eventos Determina a condigéo para que a programacgao inicie..
Controle Apresenta opgdes como esperar, repetir, se, senado, pare e apague.
Sensores Determina a interagdo que condiciona as a¢des de atores e cenarios.
Operadores Apresentam as fungdes légicas e matematicas.
Variaveis Armazena e representa valores ou expressdes na programacao.

Fonte: Elaborado pelas autoras


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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4.3.2 Plataforma Turtle Academy

E um projeto que contém um ambiente de aprendizagem e um compilador
para a linguagem LOGO. A plataforma facilita a aprendizagem dos principios de
programacao e da linguagem de programacao de maneira divertida e facil. O projeto
Turtle Academy foi criado com inspiragdo em programas de aprendizado como o

Khan Academy?® e o programa de JavaScript Codecademy.

A Turtle Academy foi criada com o objetivo de solucionar trés problemas, o
fato de a maioria das ferramentas estarem disponiveis apenas em Inglés, a escassa
oferta de ferramentas e programas online, e a necessidade de um ambiente de
programagao apropriado para comegar a programar. A imagem a seguir apresenta a

area de programagao com a interface minimalista da plataforma.

Figura 4 - Area de programacao - Licdes da Turtle Academy

forward 58

Fonte: Plataforma Turtle Academy - Licdo 1. Disponivel em: <https://turtleacademy.com/lessons/1>.

5 Plataforma de ensino gratuito de diversas disciplinas, incluindo ciéncia da computagéao.
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4.3.3 Jogos didaticos Blockly Games

Segundo informagdes contidas no site da plataforma, Blockly Games € um
projeto com uma série de jogos educativos destinados ao aprendizado de
programacao e foi desenvolvido para criangas que nunca tiveram contato anterior

com a logica de programacao.

Assim como no Scratch, no Blockly a crianga desenvolve seu codigo usando
blocos légicos e uma interface amigavel. O diferencial do projeto é a possibilidade
de trabalhar com diversas linguagens, como: JavaScript, Python, Php e Lua. Na

figura abaixo é possivel observar a ligdo 2 de um dos jogos do Blockly Games.
Figura 5 - Licdo 2 do jogo Labirinto

Jogos Blockly : Labirinto 2 10

Mover para a frente
gire para a

9 gie para a CIEIC1E

Fonte: Blocky Games. Disponivel em: <https://blockly.games/maze?lang=pt&level=2&skin=0>.

4.3.4 Jogos no Code Combat

Semelhante ao Blocky Games, o Code Combat é um programa da ciéncia da
computagcdo, com jogos (figura 6) nos quais os estudantes digitam codigos e

visualizam a reagao dos personagens em tempo real.

E um projeto no qual jogadores se voluntariaram para criar niveis, testar o

jogo, corrigir bugs. O site é construido em varios projetos de cédigos abertos. Desde
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2013, o CodeCombat vem crescendo e mais de 5 milhdes de jogadores comegaram
sua jornada na programacéo, traduzido em mais de 50 idiomas e registrado em

mais de 200 paises.

Figura 6 - Jogo Ozaria no Code Combat

Fonte: Site do Code Combat - pagina inicial. Disponivel em: <https://br.codecombat.com/>.

4.4 Iniciativas Nacionais

Para Débora Garofalo (2020), a programacao pode fazer parte do dia a dia
das escolas de diferentes maneiras. E possivel ensinar a programar e ensinar com a
programagao, ja que existem outras possibilidades como trabalhar com as

narrativas digitais e criar jogos, por exemplo.

Tendo em vista o diferencial competitivo, bem como, os inUmeros impactos
para alunos e professores, muitas instituicdes de ensino publico e privado no Brasil
tém adotado o ensino da Logica de Programacdo em seus cursos. Ha também

iniciativas privadas, como escolas especificas para aprendizado de programacao.



26

Nos topicos 4.4.1 e 4.4.2 serdo apresentadas iniciativas nacionais e do
Distrito Federal voltadas para o ensino de Logica de programacao, Robética e/ou
Pensamento Computacional para criangas, sejam programas e/ou disciplinas

implantadas em escolas de ensino publico, escolas de robética, entre outras.
4.4.1 Iniciativas Privadas
4.4.1.1 Happy Code

Uma referéncia de escola que utiliza o ensino da programacao de criancas e
adolescentes € a Happy Code, a maior rede de escolas de programacéo e robaética

do Brasil, com trés unidades no Distrito Federal.

A abordagem de ensino utilizada é fundamentada no conceito global STEM -
Science, Technology, Engineering and Math, ou seja, Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica, que integra todo o conteudo de disciplinas essenciais

que tem como propdsito formar alunos capacitados.

Os métodos tradicionais parecem ignorar a existéncia do nascimento da
tecnologia e as inovagdes no aprendizado. A forma de ensino STEM é uma
abordagem pedagdgica que nao trabalha com uma unica forma de aprendizado, é

uma teoria fundamentada em atividades praticas e projetos.

A forma de trabalho da STEM é um pouco diferente, ela propde aos alunos
desafios que eles precisam resolver, e dessa forma desenvolve o protagonismo do
estudante, trabalhando de forma pratica, ativa e dindmica. Algumas das habilidades
que podem ser desenvolvidas sdo por exemplo: raciocinio légico, pensamento

critico, resolugao de problemas, comunicagao, criatividade e inovagao.
4.4.1.2 SuperGeeks

SuperGeeks € uma escola de programacgédo que foi idealizada por Marco
Giroto e Vanessa Ban, no periodo de 2012 e 2013 no Vale do Silicio, Califérnia,

Estados Unidos.
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A metodologia de ensino &€ composta por: Game Learning, Gamification,
Empreendedorismo, Inglés e Software e linguagens profissionais. A base é
realmente ensinar a programacéao, fazendo com que as criangas desenvolvam seus

préprios jogos , programem seus robds e aplicativos.

Game Learning: utilizam games que foram testados pela equipe pedagodgica
para os alunos aprenderem conceitos da area de ciéncias da computacao, e outros

serao desenvolvidos pela propria SuperGeeks.

Gamification: Significa o mesmo que gamificagdo, utiliza mecanismos de
jogos, com desafios, recompensas e prontos. A cada tarefa entregue, os alunos
ganham pontos, créditos. As aulas sao divertidas, cada aluno tem um avatar que
vai crescendo e se desenvolvendo, fazendo com que o engajamento do aluno seja

maior e potencializa o aprendizado.

Lingua Inglesa: As aulas ndo sdo em inglés, mas pelo fato do inglés e a
programagao estarem completamente conectados os alunos assimilam e aprendem
diversos termos. Durante as aulas os professores ensinam as pronuncias € 0s

termos.

Software e linguagens profissionais: Os alunos séo criangas e adolescentes
que ja sao nativos digitais e possuem facilidades para aprender e por isso sao

utilizados softwares profissionais para que seja algo util e real na vida deles.
4.4.1.3 Code Buddy

Especializada em robdtica e programacédo, a CodeBuddy € uma escola para
criangas e jovens de 7 a 16 anos. Os cursos realizados trabalham importantes
habilidades como raciocinio lI6gico e matematico, desenvolvendo assim uma viséo

empreendedora e criativa dos alunos despertando o senso critico.

E a Unica instituicdo brasileira que possui aprovacdo do DQ Institute, que
reconheceu o trabalho realizado na CodeBuddy na difusdo de parametros globais
fundamentais para o desenvolvimento de inteligéncia digital, auxiliando os jovens a

estarem aptos a lidarem com a rotina cada dia mais conectada. Com mais de 50
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unidades espalhadas em varios estados, a CodeBuddy incentiva o uso consciente
da tecnologia, criando seus proprios apps, prototipos, games que possam ser

utilizados no dia a dia para a transformacao.

O sistema de ensino oferece uma metodologia completa, com exercicios
interativos, atividades guiadas, ferramentas para ajudar na criatividade e contribuir

para uma programacgao mais divertida e intuitiva.
4.4.2 Iniciativas Publicas
4.4.2.1 Robdtica na Escola Classe 501 em Samambaia - DF

Segundo Lucio Flavio (2019) trata-se de uma acéao voluntaria em uma escola
da rede publica do Distrito Federal. A acao teve inicio no ano letivo de 2019 com o
pai de uma aluna da instituicao, profissional da area de Informatica. As criangas se
reunem uma vez por semana e sao incentivadas a construir modelos de carros e

prototipos a partir de materiais eletrénicos e de reciclaveis.

O principal objetivo da agao consiste em disponibilizar o ensino gratuito de
robdtica para as criangas e, assim, minimizar as desigualdades de oportunidades
entre a rede publica e privada. A iniciativa foi aprovada e apoiada pela equipe da
instituicdo, que dispde de laboratérios de informatica e computadores, o que

colabora na infraestrutura e apoio logistico.

De acordo com a Coordenadora Pedagdgica da Instituicdo, as criangas
aprenderam nao apenas informatica, mas também licdes para um futuro melhor,
como lidar com o lixo de forma sustentavel. Destaca ainda que os alunos sao

talentosos, apenas precisam de mais oportunidades como esta.
4.4.2.2 Robdtica no Centro de Ensino Fundamental 08 de Sobradinho - DF

Joao Victor et al. (2017) afirma que a robdtica educacional foi introduzida aos
alunos do ensino integral do CEF 08 com intuito de melhorar e desenvolver o
interesse por disciplinas vinculadas a robdtica, sendo possivel trabalhar com

diferentes conteudos que constam no curriculo escolar, além de aprimorar e
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incentivar as habilidades tais como: tomada de decisdes, raciocinio ldgico,

criatividade, dentre outras.

Seguindo os principios da Roboética pedagodgica e também baseando-se na
Lei de Diretrizes e Bases (Brasil, 1996), foram divididos em grupos do 6° e 7° ano,
onde os atendimentos realizados foram feitos em contraturno escolar. O trabalho
desenvolvido atendeu cerca de 80 alunos do programa de Educacéo Integral do
CEF 08 de Sobradinho.

A maioria dos alunos gostariam de ter continuado com as aulas de robdtica e
programagao. Foram usados no projeto materiais reciclaveis que ajudam na criagao
de prototipos de robds e em oficinas especificas. A metodologia utilizada foi de facil
compreensao para os alunos, o que incentivou a permanéncia do projeto Robdética

Educacional no Ensino Integral.
5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O objetivo geral do presente trabalho € analisar os impactos da inser¢ao da
Logica de Programacao e do Pensamento Computacional no 5° ano do Ensino
Fundamental, em uma escola publica da rede Distrital, utilizando a plataforma
Scratch.

O trabalho foi desenvolvido no dmbito do projeto de pesquisa de iniciagao
cientifica no ensino médio (PIBIC-EM)®. A parceria foi firmada pela coordenadora do
projeto com a Diregcado e equipe pedagdgica da escola participante, para realizagao

de atividades alinhadas ao curriculo do 5° ano do ensino fundamental.

Nesta secao serdo apresentados os resultados da aplicagao da Sequéncia
Didatica e do questionario, bem como as consideragdes e discussdes sobre os

impactos desenvolvimento do projeto.

6 Projeto aprovado pelo Edital 08/2020 PRPI-IFB.
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5.1 Sequéncia didatica e a plataforma Scratch para inser¢ao de conhecimentos

de légica de programagao

Para utilizar qualquer tecnologia educacional para apoio ao ensino é
necessario elaborar um plano de ensino, (NUNES, 2011). Para este planejamento
foi necessario propor uma sequéncia didatica (CALACIA, 2017) com o Scratch com
o0 propésito de dar suporte a aplicagdo do minicurso de nogbes de légica de
programacao e foi desenvolvida de acordo com a sugestdo e solicitacdo da
professora regente da turma de 5° ano de uma escola da Rede Distrital de

Educacéo.

A Sequéncia Didatica foi elaborada considerando as diretrizes para o ensino
de computacido na educacio basica da Sociedade Brasileira de Computacéo - SBC
e atendeu a solicitagdo da professora da turma por um projeto simples, visto que as

criangas nao tiveram contato anterior com a programagao e com o Scratch.

As Diretrizes para o ensino de Computagcdo da SBC explicitam que é
importante que nos anos iniciais da educagao basica, sejam trabalhados conceitos
basicos relacionados as estruturas necessarias a resolugdo de problemas e que o

aluno compreenda a importancia de descrever a solucdo’.

Ainda segundo a SBC, é importante que os alunos entendam a nogao basica
sobre algoritmos para que sejam capazes de, a partir de um conjunto de instrugoes,

elaborar solugdes para diferentes tipos de problemas.

Tendo em vista este cenario, a sequéncia didatica desenvolvida apresentou
um tutorial com cinco exercicios realizados na plataforma Scratch envolvendo
sequéncias e repeticdes. Cada exercicio (que se encontra nos apéndices) destaca
uma ou mais caracteristicas das Regides do Brasil. O propdsito foi trazer nogdes da
l6gica de programagao em exercicios alinhados ao conteudo aplicado aos

estudantes pela professora da turma.

7 Informagao extraida do documento: Diretrizes para o ensino da Computagédo na Educac¢éao Basica,
elaborado pela Sociedade Brasileira da Computagéo.



31

Para criar uma aproximagdo dos estudantes e da professora regente a
plataforma Scratch, foi necessario a elaboracdo e operacionalizacdo de um
minicurso que foi ministrado com o objetivo de apresentar nog¢des basicas de Logica
de Programacao, para despertar a criatividade das criangas e apresentar um espago
ludico para estimular a aprendizagem, por meio da plataforma Scratch que utiliza
blocos intuitivos e ndo exige a escrita formal de comando em linguagem de

programagao.

As atividades foram desenvolvidas em quatro momentos sincronos, utilizando
0 Google Meet. As sessdes tiveram uma hora de duragdo em dois dias da semana
em conjunto com a professora regente da turma. Os encontros aconteceram no més
de Janeiro de 2021 e possibilitaram a interagdo online entre alunas, professoras e

estudantes.

O primeiro encontro com duracdo de uma hora foi dividido em duas etapas:
sondagem do conhecimento dos estudantes e; apresentacdo dos conceitos de
l6gica de programacédo, pensamento computacional, algoritmos e da plataforma
Scratch.

Figura 7 - Apresentacao da Plataforma Scratch no primeiro encontro

Em que pais vocé

mora?

sdareunido ~ & tad @

Fonte: Captura de tela feita pelas autoras do primeiro encontro sincrono.
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No segundo e no terceiro encontros sincronos, os estudantes resolveram os
exercicios propostos na sequéncia didatica com o auxilio das discentes (autoras do
trabalho) e com a supervisdo da professora da turma. Cada tarefa envolvia uma ou

mais caracteristicas das cinco regides do pais.

Ao final do minicurso, algumas criangcas desenvolveram seus proprios
projetos utilizando os conhecimentos adquiridos e os apresentaram compartilhando

as telas de seus dispositivos.

Figura 8 - Resultado de um projeto desenvolvido com Scratch.

Fonte: Captura de tela do ultimo encontro. Elaborado pelas autoras.

A figura 8 mostra o resultado de um projeto desenvolvido por um estudante
participante do minicurso. O estudante inseriu um palco e atores e por meio da
programacgao com blocos de comando executou o deslocamento dos personagens

para frente.

Durante a aplicagado do minicurso observou-se o entusiasmo, a motivagéo e a
ativa participacdo dos estudantes. Os alunos mostraram interesse na plataforma e
revelaram sua criatividade trazendo projetos de propria autoria e sem o auxilio de
um tutor. Foi possivel observar que assimilaram rapidamente a l6gica dos blocos do
Scratch e consequentemente a légica de programacgao, assim, sendo possivel inferir

que a plataforma estimula a rapida aprendizagem.
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Durante os momentos sincronos algumas criangas mencionaram o desejo de
aprender a programar e explicitaram o quanto puderam absorver sobre as cinco

regides do Brasil resolvendo os exercicios no Scratch.

A professora da turma relatou ter sido uma experiéncia unica e observou o
despertar da criatividade dos alunos e maior interesse no conteudo de Geografia
(Regides Brasileiras) e destacou que os estudantes também conseguiram entender

um pouco da légica de programacéao gracas a interatividade do Scratch.
5.2 O Pensamento Computacional no 5° ano do Ensino Fundamental

Apods o minicurso, dois questionarios de pesquisa foram aplicados, um para a
professora regente da turma e outro para os estudantes que participaram da
experiéncia. Os questionarios (Apéndice B) buscaram saber sobre os impactos da
insercao de logica de programagédo do 5° ano do Ensino Fundamental, em uma

escola publica da rede Distrital.

Também foi utilizado para que os estudantes e a professora da turma
pudessem explicitar as suas impressdes sobre os efeitos da insercdo do

Pensamento Computacional com o Scratch.

Participaram da experiéncia 18 estudantes de idade entre 10 e 11 anos,
contudo apenas sete participantes preencheram o formulario de pesquisa, sendo

destes, 85,7% do sexo feminino e 14,3% masculino.

Os resultados da pesquisa com os estudantes indicam que 71% das criangas
consideram que € possivel aprender outros conteudos do curriculo resolvendo
exercicios na plataforma Scratch e 85,7% aprenderam algo sobre as regides do
Brasil.

Dados coletados com o questionario apontam que 100% das criangas
dominam o uso de tecnologias (computador, smartphone, tablet, etc), sendo que
destes, 85,7% as utilizam em seu cotidiano para jogar. Com a pesquisa também foi
possivel saber que todos gostariam que em sua instituicdo de ensino houvesse uma

disciplina voltada ao Pensamento Computacional e a Légica de Programacéo.
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Figura 9 - Grafico com o resultado de um questionamento aplicado

7.Vocé gostaria que na sua escola tivesse uma matéria de programagéo, na qual vocé
pudesse desenvolver atividades e jogos utilizando o Scratch ou aplicativos semelhantes?

7 respostas

@ Gostaria
@ Nio gostaria
Prefiro ndo dizer

Fonte: Captura de tela feita pelas autoras de um grafico gerado automaticamente com o

resultado de uma das questdes da pesquisa.

Em uma questdo aberta no formulario, os estudantes expressaram suas
opinides sobre o minicurso. De modo geral, as criangas relataram que tiveram uma
6tima experiéncia com o Scratch, e uma delas acrescentou o desejo de que o

minicurso se estendesse por mais dias.

Os dados coletados por meio da pesquisa com a professora regente da turma
mostram o quanto a experiéncia foi significativa para ela. A professora considera
que o ensino de logica de programacgao e do pensamento computacional pode
proporcionar ao aluno o aprimoramento da criatividade e do raciocinio logico,
também acredita que a aprendizagem de logica de programacado pode contribuir
para o bom desempenho de um aluno em outras disciplinas da grade curricular do

ensino basico.

A professora concorda que seria pertinente a insercao interdisciplinar de
nogdes de Légica de Programagéo e/ou pensamento computacional nas escolas de
Educacao Basica e acredita que o maior desafio para essa implementagao consiste

em formar os professores.

E importante destacar que com o minimo conhecimento prévio da plataforma

Scratch e com o fornecimento da sequéncia didatica, a professora da turma
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mostrou-se totalmente capaz de ministrar os objetos de conhecimento da area para

os seus alunos.

5.3 Os impactos da insercao da Légica de Programagao no 5° ano do Ensino

Fundamental, em uma escola publica da Rede Distrital

Inserir a plataforma Scratch no contexto escolar significa inserir um método
para auxiliar o ensino do pensamento computacional e da légica de programacéo na

educagao basica.

Diante da experiéncia foi possivel inferir que as criancas se interessam pelo
assunto e de acordo com dados coletados com os questionarios, também €& possivel
ressaltar que, por meio da programacao, os estudantes podem aprender diversas

coisas, como o proprio conteudo de outras componentes curriculares.

Em decorréncia do curto periodo de tempo, visto que o semestre letivo da
escola estava chegando ao fim, o minicurso aconteceu em 4 encontros com 1 hora
de duragdo cada. Nao obstante, foi possivel perceber o despertar da criatividade
das criangas e o quanto elas compreenderam rapidamente a logica do Scratch e
demonstraram facilidade em resolver os exercicios e fazer novas propostas de

forma espontanea.

Dessa forma, € possivel assegurar que os impactos da experiéncia foram
positivos, podendo classifica-la relevante e viavel para educacao basica. Pode-se
afirmar ainda que, se a experiéncia tiver continuidade, trara inumeros beneficios a
longo prazo como, estimular a aprendizagem (ndo somente de logica de
programacao, mas dos demais componentes curriculares) utilizando o Scratch,

aprimorar o raciocinio légico das criangas e desenvolver novas habilidades.
6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O presente trabalho apresentou a proposta e aplicacdo de uma sequéncia
didatica utilizando a plataforma Scratch para a insergdo de conhecimentos de légica

de programagao em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental da Rede Distrital.
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Também foram identificados e analisados os impactos da inser¢ao do pensamento

computacional neste contexto.

No que se refere a aplicagado da sequéncia didatica em forma de minicurso,
foi possivel observar o entusiasmo e a ativa participacdo dos estudantes. A maioria
mostrou interesse na plataforma Scratch e assimilou rapidamente a logica dos

blocos e, consequentemente, a lI6gica de programagao.

Dessa forma, €& possivel inferir que a plataforma estimula a rapida
aprendizagem e desperta a criatividade das criangas, uma vez que utiliza blocos
intuitivos e interface amigavel. De acordo com os resultados da aplicagdo do
minicurso pode-se destacar também que é possivel aprender conteudos de outras

componentes curriculares por meio do Scratch.

Com base também nos resultados dos questionarios aplicados, pode-se
concluir que é relevante e viavel a implementacdo de uma disciplina voltada ao
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental | e que tal medida pode trazer
bons resultados a longo prazo, como o aprimoramento do raciocinio légico das

criangas e melhor desempenho nas demais componentes curriculares da escola.

Vale ressaltar que, com base na observacao feita durante a aplicacdo do
minicurso € importante destacar que com o minimo conhecimento prévio da
plataforma Scratch e com o fornecimento da sequéncia didatica, a professora da
turma mostrou-se totalmente capaz de ministrar os objetos de conhecimento da
area para os seus alunos. Por meio desta analise, € possivel inferir que com a
capacitagcao adequada, professores licenciados em varias areas podem ser capazes

de ensinar o pensamento computacional e a l6gica de programacgéo.

A fim de dar continuidade ao projeto, pretende-se futuramente elaborar uma
proposta de aplicacdo da sequéncia didatica para outras turmas do ensino
fundamental alinhada a outras disciplinas constantes na Base Nacional Comum

Curricular.
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8 APENDICES
8.1 Apéndice A - Sequéncia Didatica

O tutorial a seguir apresenta caracteristicas das cinco Regides do Brasil:
Centro-Oeste, Nordeste, Norte, Sudeste e Sul. Foram desenvolvidas algumas
atividades que tem como objetivo o aprendizado da matéria e a utilizagdo da

ferramenta Scratch.
Atividade 1 - Regiao Norte - Danga do Carimbo

e Remova o personagem do gato clicando no icone de lixeira e em seguida

adicione um novo personagem:

Falco
Ator | Atort “ x 0 I v o

Mostrar | @ | & Tamanho 100 Diregdo 30

Censrios

—0 O

e Selecione 2 (dois) novos personagens: um dangarino e uma dancgarina:

Canarios
i 1

N

OO0

e Adicione um novo cenario. Clique em “Selecionar cenario”, como mostra a

imagem abaixo:
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Falco
Ator | Ballerina = x 183 1 v o

Mostrar | @ | & Tamanha 100 Diregdo 50 ﬁ

Cenarios

Avery WWa
Palco
Ator | Avery Walking x| 53 I v =

Mostrar | @ | & Tamanho 100 Direcdo 30 E
1 % Cendrios

Ballerinz

OO

e Agora nos vamos levar o dangarino até a bailarina para que eles possam
dancgar o carimbd. Selecione o dangarino, a programacgao sera feita para ele.
No menu lateral esquerdo, clique em “eventos”, segure e arraste o bloco
“‘quando espaco for clicado” para o centro da area de programagao. Apds

fazer isso, mude de “espaco” para “seta para a direita”:

. Eventos

Movimento

O n- __

Aparéncia F

Ewventos

|/_\|
_
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e Em seguida, clique em “movimentos” e segure e arraste para o centro o bloco

“mova x passos”. Altere para 10 passos:

. Movimento

lovimento

mova m passos
P.l:-g:ia \ | F

Som

o

[ ]
L

Eventos

e Para comegar a programar clique na bandeira verde no canto superior direito.
Agora pressione a tecla “seta para a direita” do seu computador, até que o

dancarino possa alcangar a bailarina:

Atividade 2 - Regiao Sul - Fazendo um floco de neve emitir um som

e Escolha um novo cenario (nome “wind”) como ja foi ensinado anteriormente.

O sul é uma regiao fria, e vamos trabalhar essas caracteristicas:



e |

Mostrar | @ | & Tamanho Diregdo é 3

Canarios

2

OO

Ator Nome — x x I ¥ L

Mostrar | @ | @ Tamanho Direcio 4 3

Cendrios

e Selecione um ator. Procure por (snowflake) e clique para adicionar no

cenario.

Cendrios

<
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Ao adicionar o ator (snowflake), mude algumas informagdes. No “x” altere o

valor para 0O(zero), e o “y” altere para 30, no tamanho altere para

60(sessenta). Ao fazer isso, o ator ficara menor e centralizado no cenario:

Palco

Ator | Snowflake - x 0 1 v i

Mostrar | @ | @ Tamanho &0 Direcdo 30 ‘ 3

No menu lateral esquerdo, va em eventos e arraste para o centro o bloco
“‘quando o personagem for clicado”. Em seguida arraste e encaixe o bloco
“toque o som até o fim”: Em seguida va no menu e procure a opgao “Sons” e

logo abaixo clique para adicionar.

. Eventos

Movimento

0 BN
Aparéncia -_-‘-‘-'———___* F

gc.n/ ] toque o som pop ~  até ofim
I"_\\I

Eventos

I/_\I
L

Som

Movimento

toque osom pop *  aié o fim

Apar EI""I/
‘:um

o [pmmm

E','e '1135

toquensum pop =+  até o fim
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e Va no menu e procure a opgao “Sons” e logo abaixo clique para

adicionar.Procure por “Water Drop”, clique em cima para adicionar.

Q, waler drop X

1')0

@ Water Drop

e \olte para a aba “Codigo” e logo em seguida clique na seta para alterar o
som.

= Codigo ! Fantasias o Sons
Som
Movimento
. toque o som Water Drop =  até o fim
Aparénciz
. toque o som  Water Drop «

Som

fogue o som pop +  atéofim
I/_\I
w/

Eventos

Water Drop
O ravar...
Controle mude o no efeito  tom - [+]

Sensores mude o efeifoc tom « paa@

pare todos o3 sons

e \a em controle e arraste a opgao “Espere 1 segundo”. Clique novamente em

controle, e arraste a opcao “Espere 1 segundo”. Em seguida clique em
controle e arraste a opgao “repita 10 vezes”.
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= Codigo &f Fantasias o) Sons
. Aparéncia

Movimento
o0 @ v @ s
o

o @D
toque o som Water Drop +  aié o fim

o B I
meOseg

Aparéncia

o BEX— S
Controle
Ml mude para a fantasia - snowflake *
Operadores
. [

e Clique novamente em “Som” e arraste a opgao “Toque o som Water drop até
o fim”, encaixando um bloco dentro do outro. Por ultimo clique no floco de

neve e ouga o barulho que ele emite.Para parar, clique no icone vermelho

logo acima.
. Som
Movimento /
. toque o som Water Drop »  aié o im
Aparénciz
togue o som  VWater Drop =
Som
®
Eventos
Controle mude @ no efeito  tom -
. toque o som  VWater Drop = até o fim

mude o efeito  tom = para @

wm
m
1
a
5
m

=

remova os efeitos sonoros

o
o
I
w
u
g
m
i

Atividade 3 - Regido Nordeste - Amenizando o calor do nordeste

e Nessa atividade vamos ajudar o sol a se esconder nas nuvens para amenizar
o clima no nordeste. Primeiro escolha um cenario que remete as paisagens
do nordeste. Em seguida, exclua o personagem do gato e adicione um novo:

o sol. Adicione também uma nuvem.
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Ator Cloud = x -153

Mostrar | @ | & Tamanho 100
=
O -u
Sun Cloud

e Para que a programacgao dé certo, selecione a nuvem, porque sera ela que

chegara até o sol; Arraste o bloco “quando (bandeira verde) for clicada” para

o centro. Agora que aprendemos a adicionar sons, faremos a nuvem se

mover emitindo também um som. Arraste o bloco “toque um som até o fim”

para o centro. Em seguida arraste o bloco “mova x passos” e encaixe. Altere

a quantidade de passos para 25. E clique na bandeira verde até que a nuvem

cubra o sol.
== Cadigo &F Fantasias o) Sons
Movimento
il ovimento
. mova @ passos

foque osom pop *  até o fim

mova a passos
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Atividade 4 - Regiao Sudeste - Residentes do Sudeste dao as boas

vindas!

e A regido sudeste € a que concentra o maior numero de residentes do pais.
Nesta atividade vamos representar isso adicionando alguns atores e um
cenario de cidade. Adicione pelo menos 3 atores e selecione um para nos dar
as boas vindas no Sudeste.Para a area de programacao arraste os seguintes

blocos:

=W Olal Seja Bem-vindo a Regido Sudestel Bl o segundos
espere o seg

mude para a fantasia devinc =

e No bloco “diga x por x segundos”, altere para: “diga: Ola! Seja bem-vindo a

Regido Sudeste”. No bloco “mude para a fantasia:” selecione a que preferir
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para seu ator. Clique na bandeira verde e veja o ator desejar as boas vindas

e trocar sua posig¢ao/fantasia.

N @ o m

& .

Olal Seja Bem-vindo a
| Regido Sudestel ]

Atividade 5 - Regiao Centro Oeste

e No ultimo exercicio que sera a regidao Centro-Oeste iremos desenvolver um
didlogo entre os alunos do ensino basico. Onde falaram sobre alguma
caracteristica da Regiao Centro- Oeste. No icone abaixo, adicione um
cenario (nome “Woods And”), ou outro cenario de sua preferéncia. Dica: Use
a criatividade nesse exercicio. No Scratch temos varios cenarios a serem

explorados.

= x 16D 1 v e

Cenarios
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e O proximo passo sera adicionar dois atores(“Avery” e “Abby”), que nesse

exercicio serdo dois alunos no horario de intervalo de aula.

Palco
Ator | Avery Walking «* x -160 T v e

I II.-JJ
Mostrar | @ | & Tamanho 100 Direcdo 90 — :

' 06

e Va em Eventos e adicione o bloco légico “Quando a bandeira for clicada”,
arrastando assim como as outras atividades. Em seguida, va em movimento
e escolha a opgao mova 10 passos, apos arrastar o bloco, altere 10 passos
para 30 passos. Depois va em aparéncia e arraste a primeira op¢ao, ao

arrastar, adicione a frase: “Ola, Abby! Tudo bem?”, por 2 segundos.

(LW Ol Abby! Tudo bem? Jill o segundos

e Logo apds va em controle e arraste a opgao “espere 1 segundo”, altere para
3 segundos. Volte na Aba de codigos e clique em aparéncia, arrastando
novamente o bloco légico que esta logo no inicio, e adicione a frase: “Vamos

fazer uma revisao sobre a Regidao Centro-Oeste para a prova?”
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LEW Ol Abby! Tudo bem? JTS o segundos

M\a‘amcs fazer uma revisdo sobre a Regido Cenlro-Oesle para a prova? My o segundos

e Agora iremos trabalhar com o segundo ator(“Abby”), como ja escolhemos o

segundo ator nos primeiros passos da atividade, agora vamos arrastar os
blocos logicos. Para (“Abby”) va em eventos para iniciar a sequéncia logica,
clique em “quando a bandeira for clicada” e arraste e bloco légico.

Em sequéncia va em controle e arraste a opgao “espere 1 segundo”,
alterando de 1 para 2. Va em aparéncia, e arraste a primeira opcao,
substituindo a frase para: “Ola. Avery! Estou bem e vocé?”

Dando continuidade a sequéncia, clique em controle e puxe a opgao “espere
1 segundo, alterando mais uma vez de 1 segundo para 4 segundos. Agora va
em aparéncia arrastando novamente o bloco l6gico e modificando a frase

(“Ola”) para a frase: “Vamos! Adoro a matéria de geografia.”

~

Ola'. Avery! Estou bem e vocé? By o segundos

4

Vamos! Adoro a matéria de geografia. By e segundos

Apoés todos esses passos iremos voltar para o ator (“Avery”) e clicar na aba
controle, puxando a primeira opg¢ao “espere 1 segundo”, modificando para
“Vocé sabia que o Centro-Oeste é uma das cinco grandes regides
geograficas que compdem o Brasil?". Ele é formado pelos estados: Goias,

Mato Grosso, Mato Grosso do Sul e o Distrito Federal’?
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E modifique por 8 segundos (tempo em que a mensagem ira aparecer na

tela).

Jamns fazer uma revisdo =obre a Regido Centro-Oeste para a prcva‘?

- ©

Jocé sabia que o Cenfro-Oeste € uma das cinco grandes regides geograficas que compdem o Brasil. Ele & formad

e \olte para (“Abby”), segundo ator e arraste a opgao de controle, puxando a
primeira opgao. Altere “espere 1 segundo”, por 10 segundos. Logo em
seguida va em aparéncia e puxe também a primeira opgao, alterando a frase
para: “Além disso a caracteristica geografica do centro-oeste é formada por
areas de relevo compostas por planaltos e planicies assim como pelos tipos

climaticos Tropical e Equatorial.”

L4

diga Vamos! Adoro a matéria de geografia. - o segundos

[ 10
diga Além disso a caracteristica geografica do centro-oeste & formada por areas de releve comg

e \olte para o primeiro personagem (“Avery”), e conclua o dialogo entre eles.
Va em controle e clique em “espere 1 segundo”, modificando de 1 para 12.
Depois arraste novamente a primeira opg¢ao de aparéncia e altere o texto de

“Ola” para: “Muito legal. Amanha podemos continuar a revisao”?
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e

LSl O3, Abby! Tudo bem? B a segundos

Wamos fazer uma revisdo sobre a Regido Centro-Oeste para 2 prova? JGN o segundos

Woo# sabia que o Centro-Oeste & uma das cinco grandes regides geograficas que compdem o Brasil. Ele ¢
e @D =
GHEM Muito legal. Amanha podemes continuar a revisdo? JSlg o segundos

e Volte no segundo ator(“Abby”), e dé coloque a resposta. Va novamente em
controle arrastando a primeira op¢cdo e mudando o tempo de espera, de 1
segundo para 4 segundos. Apoés isso, clique em aparéncia e arraste a

primeira opgao modificando o texto para: “ Sim! Até amanha Avery!”

WoEl Sim! Até amanhd Avery! Wity o segundos




e Clique na bandeira verde, para iniciar o dialogo entre os alunos.

N O 0 m =
-
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Vamos! Adoro a matéria
de geografia.

Wocé sabia que o Centro-
Oeste & uma das cinco
grandes regies
geograficas que compdem
0 Brasil. Ele e formado
pelos estados: Goias,
Mato Grosso, Mato
Grosso do Sul e o Distrito
Federal.

Além disso a
caracteristica geografica
do centro-oeste € formada
por areas de relevo
compostas por planaltos e
planicies assim como
pelos tipos climaticos
Tropical e Equatorial
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8.2 Apéndice B - Questionarios

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
Curso: Tecnologia em Sistemas para Internet
Estudantes: Larissa Alves Duarte & Marcela Gomes Silva

QOrientadora: Prof. Me. Cristiane Jorge de Lima Bonfim

Muito legal. Amanhd
podemos continuar a
revisdo?

Siml Até amanha Averyl
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Coleta de resultados do minicurso Scratch
(versao Aluno)

Neste formulario vocé respondera algumas perguntas sobre o minicurso Scratch que foi ministrado em sua
turma pelas alunas Larissa e Marcela. Por favor, leia com atengdo todas as perguntas, pois suas respostas
serdo muito importantes para os resultados do nosso trabalho de concluséo de curso. Desde ja, agradecemos!

Qual seu nome? *

Texto de resposta curta

Qual seu género? *

Feminino
Masculino
Prefiro ndo dizer

Outros...

Qual sua idade? *

Texto de resposta curta

1. Vocé gostou do Minicurso Scratch ministrado pelas alunas Larissa e Marcela? *
Gostei
Gostei um pouco
Gostei muito

MN&o gostei



2. Vocé acredita gue pode aprender outras coisas usando o Scratch? *
Sim
N&o
Talvez

Né&o sei dizer

3. Vocé acha que pode aprender conteldos das demais disciplinas desenvolvendo jogos e
atividades no Scratch?

Sim
Né&o
Talvez

Néo sei dizer

4. Vocé conseguiu aprender algo sobre as regides do Brasil durante o minicurso Scratch? *

Aprendi um pouco
Aprendi

Gostaria de aprender mais

5. Vocé achou facil utilizar a plataforma Scratch? ©
Facil
Muito facil
Tive um pouco de dificuldade

Tive muita dificuldade
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6. O que sentiu mais dificuldade durante o minicurso? *

Texto de resposta longa

7. Vocé gostaria que na sua escola tivesse uma matéria de programagao, na qual vocé pudesse
desenvolver atividades e jogos utilizando o Scratch ou aplicativos semelhantes?

Gostaria
N&o gostaria

Prefiro ndo dizer

8. Tem facilidade com tecnologia? Domina bem o uso de programas, sites e aplicativos? ©

Tenho facilidade
N&o tenho facilidade

N&o tenho acesso as tecnologias

9. Vocé costuma usar qual destes dispositivos? ©

Computador
Celular

Tablet

10. Que atividade vocé costuma fazer quando usa estes dispositives? ©

Jogar
Fazer pesquisas na Internet

Conversar com os colegas
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11. Com gue frequéncia vocé usa os dispositivos? ©

Todos os dias
Entre 2 e 3 vezes na semana
Entre 3 e 4 vezes na semana

Entre 4 e 5 vezes na semana

12. Deixe aqui a sua opinido sobre o minicurso e fou sugestao para a proxima aplicagdo. Fique a

vontade para falar como foi sua experiéncia com o Scratch.

Texto de resposta longa

Coleta de resultados do minicurso Scratch para o
Trabalho de Conclusao de Curso (versao
Professor)

Meste formuldrio vocé respondera perguntas sobre o minicurso Scratch ministrado na turma de 5° ano da
escola 304 Norte, bem como avaliara a importéncia da insergéo da programacgé&o e/ou pensamento
computacional na educacgédo basica, a fim de gerar informacg&es e resultados para o trabalho de concluséo de
curso das alunas Larissa e Marcela.

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA
Curge: Tecnologia em Sistemas para Internet
Estudantes: Larissa Alves Duarte e Marcela Gomes Silva

QOrientadora: Prof. Me. Cristiane Jorge de Lima Bonfim

Nome: ©

Texto de resposta curta

1. Na sua opinido, quais s&o as principais vantagens do ensino de programacgao para criangas? *

Texto de resposta longa
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*

2. Q ensino de Logica de programagéo e pensamento computacional podem proporcionar ao
aluno o aprimoramento da criatividade e do raciocinio logico?

Sim
N&o
Talvez

Ndo sei dizer

3. De acordo com o seu ponto de vista, a aprendizagem de logica de programagao pode
contribuir para o bom desempenho de um aluno em outras disciplinas da grade curricular do
ensino basico (Ex: Matematica, Portugués, etc.)?

Sim
Néo
Talvez

Ndo sei dizer

4. Na sua opiniao, seria pertinente a insergao de nogoes de Logica de Programagao efou
pensamento computacional nas escolas de Educacéo Basica?

Sim

N&o

Talvez

Néo sei dizer

5. Se sua resposta anterior foi sim ou talvez, qual seria a melhor possibilidade: um ensinc
interdisciplinar ou a insergdo de uma disciplina obrigatéria?

Texto de resposta longa
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6. De acordo com sua percepgao, a partir de qual série (ano) do ensino béasico seria apropriado
inserir conceitos de logica de programagao?

Texto de resposta curta

7. Como vocé avalia a importancia do ensino de programacgéao para criangas do ensino basico,
numa escala de 0 a 10, sendo 0 sem importéancia e 10 muito importante?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sem importancia O O O O O O O O O O O Muito importante

*

8. Na sua opinido, uma escola se destaca por oferecer em sua grade curricular uma disciplina
como Légica de Programagéo?

Sim
Néo
Talvez

Néo sei dizer

*

9. Vocé tem conhecimento do documento da Sociedade Brasileira da Computagdo (SBC) que
orienta como deve ser o ensino de logica de programacgao e pensamento computacional em
cada série/ano da Educacao Basica?

Sim, conhego bem o documento.
N&o tenho conhecimento, mas ja ouvi falar.
Nunca ouvi falar.

N&o sei dizer.

10. Esse foi seu primeiro contato com a plataforma Scratch? Se sim, o que achou? Caso
contréario, como a conheceu? Conte-nos um pouco sobre.

Texto de resposta longa




11. Gostariamos que escrevesse aqui quais s80, na sua opinido, os maiores desafios da
implementagdo do ensino de Logica de Programagéo em escolas publicas de ensino basico.

Texto de resposta longa
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