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RESUMO

Este artigo apresenta a validagdo do uso do software Scratch 2.0 como uma ferramenta de
apoio para professores das escolas publicas de nivel médio da cidade de Itacoatiara, o
estudo foi realizado em forma de capacitacdo com duracdo de 4 horas separadas por
apresentacao do conteudo e producao de um jogo com o tema central as quatro operacdes
da matematica, proporcionando uma metodologia interativa do que os alunos estédo
acostumados. Os resultados da pesquisa foram satisfatérios de forma que os professores
conseguiram realizar a dinamica de programacao basica em blocos ao desenvolver o jogo
matematicando utilizando o software.
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1. INTRODUCAO

Muito se tem discutido sobre o contexto educacional vivenciado nas escolas das
Ultimas décadas, no qual obter o interesse do alunado configura um grande desafio para os
professores, pois 0 processo de ensino e aprendizagem tem se tornando cada vez mais
complexo, com foco ndo mais em processos de memorizagdo, mas sim no desenvolvimento
de habilidades e competéncias. Moita (2007) e Gee (2003) declaram a ligacdo existente
entre os alunos de hoje e os games bem como a existéncia de um curriculo paralelo ao
presente nas escolas que apresenta caracteristicas capazes de desenvolver diferentes
habilidades.

O conhecimento dos conceitos basicos em ciéncia da computacédo é essencial ao

aluno de ensino basico assim como as outras ciéncias tradicionais proporcionando
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beneficios aos estudantes. E ao introduzir o ensino de computacdo aos alunos de ensino
basico por intermédio do pensamento computacional tem se mostrado aprimorado, este
aluno acaba desenvolvendo habilidades focadas em aspectos que ndo se limitam somente
a programacao (WING, 2008).

SCAICO et al.,, (2013) afirma que o ensino de Pensamento Computacional mostra-
se, além de motivador para inser¢cdo dos académicos na area da Computacdo, como uma
ferramenta que contribui para o desenvolvimento do pensamento computacional e de
habilidades relacionadas a construcéo do pensamento de maneira légica, tornando o ensino
da programacé&o mais acessivel e estimulador a capacidade cognitiva

Dessa forma é fundamental que as pessoas possam ter conhecimentos basicos da
computacdo desde os anos iniciais da vida escolar ainda mais na era tecnoldgica em que
estamos vivendo onde praticamente tudo gira em torno da tecnologia, visto que o ponto
crucial desta ciéncia € a compreenséo e habilidade de desenvolver algoritmos, embora seja
também onde se encontram as principais dificuldades da aprendizagem. Portanto, &
necessario trabalhar tanto com aluno quanto com o professor para que ambos possam ter
retorno com maximo aproveitamento OLIVEIRA et al.,(2014).

Resnick et al. (2012) sustenta que apesar de muitos jovens apresentarem destreza
na utilizacdo de recursos digitais, poucos sdo capazes de produzir novos conteudos, ou
seja, produzir animagodes, aplicativos e games, 0 que evidencia a relevancia de oferecer
estimulos aos estudantes para que os mesmos aprendam programacao, porém € de igual
interesse que os professores estejam capacitados a trabalhar com esta ferramenta, pois a
fluéncia digital ndo se restringe somente em se comunicar, interagir e navegar com as
ferramentas digitais, mas em construir a capacidade de desenvolver, criar e inovar.

Diante disso, evidencia-se a necessidade de incentivar os professores a explorar o
potencial de ferramentas como o Scratch. O objetivo foi buscar a capacitacédo do professor
da educacdo basica, por meio do Scratch, como ferramenta facilitadora no desenvolvimento
do pensamento computacional e do entendimento da légica de programacao para os alunos
de ensino médio, ainda que em niveis basicos, possa amenizar o impacto e aumentar o

rendimento quando os mesmos adentrarem no cenario académico.

2. METODOLOGIA

Com uma metodologia exploratoria e descritiva, foram desenvolvidas atividades que
atenderam a quatro momentos distribuidos durante as 4 horas de duracéo da capacitacéo,

guem teve um numero total de 7 professoras de diferentes areas. O objetivo principal das
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atividades desenvolvidas foram o uso do software Scratch para a constru¢cdo de novas
préaticas docentes com os cursistas. Apesar de existir uma versao mais nova do Scratch 3.0
on-line, foi utilizada a 2.0 devido as limitacdes de internet dos equipamentos da escola onde
foi realizada a capacitacdo. Foi feito um esquema metodologico, Figura 1, para realizagao

da pesquisa.
Figura 1 — Visao geral da metodologia utilizada

METODOLOGIA
DO ESTUDO

Coleta do material que serviu como Leituras e andlise do Material Processo de planejamento para
base para o projeto de pesquisa Coletado coletar dados

Planejamento de acédo

Bibliografia Leituras
o
6 Q Aplicacdo de questiondrios e
\ Capacitacado
Resultados obtidos através do Anaice. dos. dados coletados - =
estudo nos questiondrios e capacitagio Execucdo de Estudo
Conclus@o de estudo Analise de Dados w4 e

© - ©
Fonte: O autor (2019)

Bibliografia: Foi realizada uma pesquisa literaria fundamentada nos assuntos
abordados na pesquisa para que promovesse a elaboragcdo de etapas do projeto. Foram
realizadas buscas em fontes de pesquisa como: Google Académico, anais do Congresso
Nacional de Educacéo eventos da area da informatica. Essa etapa foi feita com finalidade
de construir um estudo para novas abordagens tecnoldégicas.

Leituras: Inicialmente foi feita uma discussao tedrica acerca da importancia da
insercao de préaticas em que se utilizem das tecnologias digitais e softwares educativos em
sala de aula, além disso, foi feita uma analise juntamente com as professoras em relacao
a area de atuacdo e formacéao profissional bem como sua familiarizagdo com recursos
digitais.

Planejamento de acdo: Nesse momento foram elaborados os planejamentos das
aulas, assim como a elaboracdo dos questionarios e o termo de livre consentimento,

também foi decidido o local e a data onde foi realizada a formagao com professores. De
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inicio foi realizada uma breve visita a escola, onde fora apresentada a ideia para direcéo, e
assim foi colocado em prética o planejamento.

Execucédo do estudo: O estudo foi realizado na Escola Estadual CETI (Centro de
Estudo de Tempo Integral) — Dom Jorge Edward Marskell, onde foram expostas algumas
possibilidades de tematicas que poderam ser abordadas com a utilizacdo do Scratch como
na disciplina de Matematica. O jogo, Figura 2, trouxe uma abordagem no estilo de jogos de
perguntas e respostas trazendo as 4 opera¢cdes matematicas, onde o objetivo era responder

as questdes que apareciam na tela para o aluno.

Figura 2 — Jogo das 4 operagdes no Scratch 2.0

(™ Matemdtica N

Matematicando

muda o estio da rotac3o para[H QR=Q

Fonte: O autor (2019)

Apos apresentacdo deste jogo, foi realizada uma breve explicacdo de como foi
realizada sua elaboracao, e a dinAmica empregada a montagem dos blocos. Este passo foi
de grande importancia, pois possibilitou que todas as professoras, mesmo as que nao
tinham contato frequente com programacgao, games ou softwares desse estilo, obtivessem
nocdes sobre os requisitos iniciais para o desenvolvimento de um jogo, como: historia,
contexto, caracterizagdo dos personagens, cenarios etc.

No terceiro momento foram expostas por parte das professoras suas davidas e
expectativas em relacdo ao Scratch. Em seguida desenvolveram um pequeno game de
matematica seguindo o modelo ja apresentado, o desenvolvimento do jogo teve o tempo
de duas horas, sendo o final da Ultima etapa da capacitagéo.

Ao final os participantes foram ouvidos afim de obter opinides quanto a capacitacao,
a ferramenta trabalhada, a metodologia utilizada, além dos seus anseios em trabalhar com

softwares educacionais.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo realizado com a ferramenta Scratch procurou viabilizar um aprendizado
mais completo. Por meio desse aprendizado fornecido pelos académicos do projeto, no
gual teve como seu foco principal buscar inovar ndo somente pela erudicdo, mas um ensino
pratico aos professores, para que estas instru¢cdes recebidas, possam ser repassadas
dentro de sala de aula aos alunos do ensino bésico.

Ao final dos estudos, foi realizado um survey com os professores participantes, para
gue se pudesse obter informag¢des e mensurar o grau de ensino repassado. De acordo com
o Figura 3 a seguir, é possivel contemplar a questao levantada: “Em relagao a percepgao
sobre a facilidade de uso do Software Scratch, qual o seu grau de concordancia em relagéao

as seguintes afirmativas?”.

Figura 3 — Gréfico para medir o grau de satisfagcdo quanto ao uso do software
Scratch

Em relagdo a percepgdo sabe a facilidade de uso do Software
Scratch, qual o seu grau de concordancia em relacdo as
seguintes afirmativas?

_

m F4cil de aprender a manusear
m Consegui utilizar o Scratch da maneira que queria
Eu entendia o que acontecia na minha interacdo com o Scratch
Foi facil ganhar habilidade no uso do Scratch
m E f4cil lembrar como utilizar o Scratch para realizar o que propdem

m Considero o Scratch facil de usar

Fonte: O autor (2019)

A Figura 1, aponta as informacgdes que identificam se ouve um impacto positivo ou
negativo junto aos professores com o ensino da ferramenta Scratch. A cor azul descrita,
representa 12% das repostas dos professores que dizem que foi facil aprender a utilizar o
Scratch. A cor em laranja, contém a informacédo de que 12% dos professores afirmam

conseguir utilizar o Scratch da maneira que queriam, ou seja, ja conheciam a ferramenta.
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Ja na cor cinza, 18% dos professores afirmam que sabiam o que estava acontecendo, ou
seja, conseguiam ter a percepcao das interacdes nas atividades realizadas. Em amarelo,
12% dos professores confirmar que foi facil ganhar habilidade manuseando as interacfes
do Scratch. Ja 23%, condizem que é facil lembrar ap0s a utilizagdo da ferramenta, e assim
dar continuidade ao conteddo proposto. E os ultimos 23% consideram que € facil a
utilizacdo da ferramenta Scratch.

O impacto notado foi positivo, pois os professores se adaptaram bem a ferramenta,
sempre foram participativos e buscaram de acordo com o Figura 3, a interagcdo com a
ferramenta, a experiéncia foi bem aceita e o estudo aplicado foi bem recebido
proporcionando aos participantes uma boa visdo da logica e principalmente um valioso
aprendizado.

Na segunda fase do survey os professores foram submetidos a mais perguntas.
Essas perguntas serviram para verificar a percepcéo da utilidade do aplicativo Scratch, e
gual o seu grau de concordancia. De acordo com a Figura 4, é possivel ver o equilibrio que

se deu nas respostas dos professores.

Figura 4 — Grafico que mensura o grau de percepc¢ado da ferramenta Scratch por
parte dos professores

Em relacéo & percepcdo sabe a utilidade do aplicativo Scratch, qual o seu
grau de concordancia em relacéo as afirmativas a seguir:

-

16%

\

17%

R

m O Scratch pode ser utilizado como ferramenta pedagogica para auxiliar o processo de ensino

O Scratch esta adequado para criancas e jovens em idade escolar

As caracteristicas do Scratch podem ser utilizadas como recursos pedagdgicos para
professores

Foi facil ganhar habilidade no uso do Scratch

 E facil lembrar como utilizar o Scratch para realizar o que propdem

Fonte: O autor (2019)

A Figura 4, traz a teméatica de se verificar a percepgao que os professores obtiveram
ao utilizar a ferramenta. Ao se realizar a analise do gréfico, se pode verificar um equilibrio

nas respostas. Representado na cor azul, 16% responderam que o Scratch pode ser
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utilizado como uma ferramenta pedagdgica e que esta ira auxiliar o processo de ensino.
Com 16% na cor laranja, responderam que o Scratch € adequado para criancas e jovens
em idade escolar, e que este ensino pode ser trabalhado nas escolas.

Na cor cinza, cerca de 17% dos professores acreditam que as caracteristicas do
Scratch podem ser realizadas como um recurso pedagogico para venha ser utilizado nas
salas de aula como método de ensino alternativo a outras disciplinas. Ainda com 17% na
cor amarela, afirmam que se é facil de conseguir ganhar habilidades utilizando o Scratch.
Em vermelho, 17% reiteram que ao utilizar a ferramenta, apos o seu uso sera facil conseguir
lembrar os pacos iniciais para comecar ou reiniciar uma outra atividade. E por ultimo, na
cor verde, 17% dos professores concluem que a ferramenta possui carater didatica nos
seus conteldos e esta proporciona a instigacdo do raciocinio légico e matemético.

Ao final desta analise se pode notar que a percepcao consentida pelos professores
€ extremamente relevante, pois o Scratch pode ser aplicado como uma ferramenta dentro
de sala de aula para auxiliar ou servir como recurso secundario para desenvolvimento de

aula mais interativa e didatica.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O intuito desse trabalho foi apresentar a logica de programacdo com uma
metodologia exploratéria, descritiva e ludica para professores de uma escola da rede
publica de ensino, bem como fomentar o interesse pelos mesmos a introduzir tal contetdo
em seus alunos com aulas interativas e dinamicas, visando incentiva-los para adentrar no
cenéario académico com um prévio conhecimento tedrico e pratico de computacao.

O objetivo principal das atividades desenvolvidas era fazer o uso do software Scratch
para a construcdo de novas préaticas docentes com alunos. Uma dificuldade enfrentada
foram as limitacbes de internet dos equipamentos da escola pois apesar de existir uma
versdo mais nova do Scratch 3.0 on-line, foi utilizada a 2.0. Os resultados da capacitacao
foram satisfatérios de forma que os professores conseguiram realizar a dindmica de
programacgdo basica em blocos ao desenvolver o jogo matematicando utilizando a
ferramenta Scratch.

Como trabalhos futuros, pretende-se utilizar como base a mesma metodologia porem
com um grupo maior de professoras para capacitar ainda mais os professores afim de que
0S mesmos possam trabalhar com seus alunos utilizando os recursos da computacao e do

pensamento computacional para auxiliar nas aulas das disciplinas basicas.
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