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RESUMO

O presente trabalho objetiva aplicar o Scratch como instrumento de ensino para o
desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do Ensino Fundamental II utilizando o
Guia de Computacao Criativa da plataforma Scratch com alunos dos 7° € 9° anos, em uma escola
da rede publica de Pau dos Ferros. A metodologia envolveu a realizagdo de duas oficinas
introdutorias para uso do Scratch e a aplicacdo de questiondrios antes e depois das atividades. Os
resultados revelaram que a turma do 7° ano enfrentou desafios para concluir os projetos como
solicitado, mas a turma do 9° conseguiu realizar o mesmo projeto, porém com o dobro de tempo
disponibilizado, sem dificuldades. Houve, ainda, um aumento significativo na confian¢a € no
interesse em criar projetos interativos apos a oficina. Embora os participantes do 7° ano tenham
enfrentado desafios na reproducdo dos tutoriais no tempo proposto, a receptividade a atividade foi
positiva. A andlise dos dados destaca a necessidade de um tempo maior disponibilizado para a
pratica no desenvolvimento das atividades j& que todos os projetos da oficina 1 foram entregues
incompletos, mas os da oficina 2 foram todos concluidos. O engajamento e receptividade a
oficina sugere um potencial promissor do Scratch como instrumento pedagdgico no contexto

escolar.

Palavras-chave: Scratch, Pensamento Computacional, Oficina introdutéria, Educacdo em

programacao, Guia de Computagdo Criativa



ABSTRACT

The present work aims to apply Scratch as a teaching tool for the development of computational
thinking in middle school students using the Creative Computing Guide from the Scratch platform
with 7th and 9th-grade students at a public school in Pau dos Ferros. The methodology involved
conducting two introductory workshops on using Scratch and administering questionnaires before
and after the activities. The results revealed that the 7th-grade class faced challenges in completing
the projects as requested, but the 9th-grade class was able to complete the same project, although
with twice the allocated time, without difficulties. Additionally, there was a significant increase in
confidence and interest in creating interactive projects after the workshop. Although the 7th-grade
participants faced challenges in reproducing the tutorials within the proposed time, their
receptiveness to the activity was positive. Data analysis highlights the need for more time
allocated for practice in developing the activities, as all projects from Workshop 1 were delivered
incomplete, but those from Workshop 2 were all completed. The engagement and receptiveness to

the workshop suggest a promising potential for Scratch as a pedagogical tool in the school context.

Palavras-chave: Scratch, Pensamento Computacional, Oficina introdutoria, Educagdo em

programacao, Guia de Computagdo Criativa
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1. INTRODUCAO

Neste estudo, investiga-se o potencial do Scratch, uma plataforma de programagao visual,
como meio para promover habilidades de pensamento computacional nos 7° ¢ 9° anos do Ensino
Fundamental II de uma escola municipal da cidade de Pau dos Ferros usando como base o Guia de
Computagao Criativa a equipe ScratchED. Apesar de ser aplicada no 7° € 9° ano, isso nao impede
que essa oficina também seja aplicada em turmas dos 6° e 8° anos do ensino fundamental. A
crescente necessidade de capacitar os alunos para enfrentar desafios tecnoldgicos impulsionou esta
pesquisa, que busca avaliar o impacto dessa ferramenta no desenvolvimento dessas habilidades.
Através de uma pesquisa de carater quanti-qualitativo, a eficacia do Software como ferramenta
pedagogica € analisada, buscando entender como essa plataforma pode facilitar o desenvolvimento

do pensamento computacional de maneira acessivel e engajadora.

O tema se destaca pela importancia de oferecer uma base para a compreensdo de
tecnologias digitais, permitindo que os alunos nao apenas consumam, mas também criem solugdes
e projetos interativos. Este estudo contribui para a discussdo sobre o papel das ferramentas de
programacao visual no contexto educacional, com o objetivo de oferecer insights valiosos sobre
como promover o pensamento computacional entre os alunos do Ensino Fundamental, visando

prepara-los para os desafios da era digital.

1.1. Contexto e Motivacao

O desenvolvimento do Scratch remonta ao MIT Media Lab, com o objetivo de
democratizar o acesso ao aprendizado de programagdo. Essa plataforma inovadora utiliza blocos
de comandos graficos que podem ser arrastados e encaixados para criar programas, eliminando a
necessidade de escrever codigo tradicional. De acordo com Silva (2015) essa abordagem visual
torna a programagdo mais acessivel e estimulante, especialmente para estudantes novos no campo

da computagao.
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A importancia do ensino de programagdo nas escolas e instituigdes educacionais ¢ cada
vez mais reconhecida por educadores, pais e governos. Lima, Ferrete ¢ Vasconcelos (2021)
apontam que a programag¢ao nao ¢ apenas uma habilidade técnica; ela desenvolve a criatividade e

a resolugdo de problemas.

1.2. Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Aplicar o Scratch como instrumento de ensino para o desenvolvimento do pensamento

computacional em alunos do Ensino Fundamental.

1.2.2 Objetivos Especificos
e Entender como funciona a ferramenta Scratch,;
e Analisar a capacidade dos alunos em utilizar o Scratch para criar projetos interativos,
destacando como essa atividade estimula o pensamento computacional,;

e Investigar o impacto do uso do Scratch na promogao da criatividade.

1.3. Justificativa

Espera-se que este trabalho contribua para uma compreensdo preliminar do potencial
educacional do Scratch em promover a habilidade de pensamento computacional, ao destacar sua
influéncia no desenvolvimento de habilidades de programacdo e criatividade dos alunos. Esta
pesquisa visa avaliar a capacidade dos alunos em utilizar a plataforma para criar projetos
interativos, bem como investigar o impacto do seu uso na promogao da criatividade. Os resultados
desta pesquisa podem ajudar a aprimorar os métodos de ensino e promover a adogdo efetiva da

computag¢do criativa no curriculo do ensino fundamental II.
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Ao final desta pesquisa, serdo apresentadas considera¢des finais que resumirdo as
principais descobertas. Acredita-se que o Scratch, como uma linguagem de programagao acessivel
e uma comunidade de aprendizagem interativa, possa favorecer o desenvolvimento do pensamento
computacional nos alunos do Ensino Fundamental, incentivando a criatividade e a resolugdo de
problemas. Serd adotada uma abordagem de pesquisa de carater quanti-qualitativo, utilizando essa
plataforma como ferramenta pedagdgica. Serdo realizadas atividades praticas e analises

qualitativas e quantitativas para avaliar o progresso dos alunos.

1.4 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos que abordam diferentes aspectos do
estudo sobre o uso do Scratch como ferramenta educacional para o desenvolvimento do
pensamento computacional e da criatividade entre alunos do Ensino Fundamental II. Cada
capitulo desempenha um papel especifico no entendimento e na andlise abrangente dessa
abordagem pedagbgica. No presente capitulo, tem-se a introducdo que oferece uma visao geral do
tema, contextualizando a importancia do estudo, apresentando os objetivos, delineando as se¢des
subsequentes e fornecendo uma estrutura para a compreensao detalhada do assunto. No Capitulo
2, sdo revisadas e discutidas as principais contribuigdes académicas existentes, incluindo origem,
caracteristicas e funcionalidades da ferramenta, pensamento computacional e andlises sobre a
eficacia da plataforma como ferramenta pedagogica. O Capitulo 3 detalha a abordagem
metodologica adotada para realizar o estudo, descrevendo a natureza da pesquisa, os métodos de
coleta de dados, incluindo a realizacdo da oficina e os questionarios aplicados, além dos
procedimentos de andlise de dados e consideracdes éticas. O Capitulo 4 apresenta e analisa os
dados obtidos durante a oficina e por meio dos questionarios, destacando os resultados, desafios
enfrentados pelos alunos, niveis de familiaridade com o Software, receptividade a oficina e os
projetos desenvolvidos pelos participantes. Por fim, no Capitulo 5 tem-se as conclusdes do
trabalho, resumindo os principais resultados, destacando desafios, beneficios e possiveis direcdes

para pesquisas futuras.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Pensamento Computacional

Ricardo Krugel (2022) define o Pensamento Computacional como um processo de
resolucdo de problemas que envolve a analise meticulosa dos passos necessarios para implementar
uma solugdo. Essa sequéncia de passos delineada torna possivel que qualquer individuo, seguindo
essas instrucoes, alcance a solu¢do desejada. Essa definicdo estabelece uma relacdo intrinseca
entre o Pensamento Computacional e os algoritmos utilizados nos computadores. Uma vez
concebido e implementado um algoritmo para resolver uma tarefa especifica, ele pode ser
executado em qualquer computador, repetindo sua execu¢do de maneira consistente, resultando
sempre no mesmo desfecho. Essa conexdo entre o Pensamento Computacional e os algoritmos
destaca a importancia do entendimento dos processos logicos e da capacidade de criar sequéncias

ordenadas de passos para resolver problemas de forma sistematica e replicavel.

O documento da BNCC (Brasil, 2018) define o Pensamento Computacional como um
conjunto de habilidades que engloba a compreensdo, analise, defini¢do, modelagem, resolucao,
comparagdo ¢ automagdo de problemas e suas solugdes. Essas capacidades sdo exercidas de
maneira metddica e sistematica, principalmente por meio do desenvolvimento de algoritmos. A
definicao oferecida ressalta a abordagem estruturada e ordenada necessaria para lidar com desafios
computacionais, enfatizando a importdncia de uma metodologia consistente para a resolugao

eficaz de problemas.

Para avangar no ensino da programagdo e no cultivo do Pensamento Computacional,
Ricardo Krugel (2022) discute alternativas eficazes. Entre essas alternativas, destaca-se o software
Scratch, desenvolvido no MIT por Mitchel Resnick. O programa oferece um ambiente ludico e
descontraido para introduzir conceitos de logica de programacdo, permitindo que os alunos criem
jogos, animagoes, historias interativas e explorem trabalhos de usuarios globais. Essa abordagem
possibilita uma aprendizagem pratica e colaborativa, promovendo a compreensdo € o

desenvolvimento dessas habilidades desde cedo no ambiente educacional.

2.1.1 Scratch e outras plataformas semelhantes e populares
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O mapeamento sistematico dos estudos no Brasil sobre o uso de ferramentas tecnologicas
para promover o pensamento computacional e o ensino de programagao revelou que a maioria dos
artigos ¢ direcionada ao Ensino Fundamental, com 44,5% dos 234 artigos focados nesse nivel. O

Ensino Superior e Médio seguem em importancia.

Os estudos se concentram em fomentar o interesse em Ciéncia da Computacao, com 137
artigos utilizando ferramentas tecnologicas ou jogos para promover o pensamento computacional
e o ensino de programacdo. A maioria dessas ferramentas sao linguagens de programagao visual
com blocos, destacando-se o Scratch, citado 67 vezes, seguido pelo cod.org e App Inventor. O
Scratch se destaca, ndo s6 em popularidade mas também por sua versatilidade, sendo usado em
todos os niveis, do Infantil até o Superior. Essa versatilidade do Scratch ¢ o seu principal
diferencial frente as outras plataformas educativas (Workshop sobre Educacdo em Computacao,

2021)

2.2 O Scratch: Uma linguagem de programacao e comunidade on-line

De acordo com informagdes do Scratch (2023) a plataforma utiliza uma interface visual
simplificada e possui uma comunidade on-line, permitindo que usudrios programem e
compartilhem midias interativas, como historias, jogos e animagdes, com pessoas de diferentes
partes do mundo. Essa linguagem de programacdo promove a aprendizagem ludica em um
ambiente seguro, incentivando o pensamento criativo, o raciocinio sistémico e o trabalho
colaborativo, além de desenvolver habilidades de resolu¢do de problemas e o pensamento
computacional. Ao aprender a desenvolver projetos no Software, os usuarios adquirem uma

estratégia valiosa para solucionar problemas, planejar projetos € comunicar ideias.

Embora tenha sido projetado para criangas e adolescentes entre 8 ¢ 16 anos, o Scratch ¢
utilizado por pessoas de diversas faixas etarias. Milhdes de individuos criam projetos utilizando
essa ferramenta em diferentes ambientes, como residéncias, escolas, museus, bibliotecas e centros
comunitarios. Alunos de diferentes niveis educacionais e disciplinas, como matematica, ciéncia da
computacdo, artes e estudos sociais, estdo se beneficiando do uso da plataforma como ferramenta

de aprendizagem. Para criangas mais novas, existe uma versdo simplificada chamada Scratchlr,
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voltada para a faixa etdria de 5 a 7 anos, que pode ser acessada através da versdo web ou baixada,

neste caso, permitindo a criagdo de projetos mesmo sem conexao com a internet.

O Scratch ¢ utilizado em mais de 200 paises e territérios, sendo disponibilizado em mais
de 70 idiomas. Essa plataforma foi criada e ¢ mantida pela Fundacdo Scratch, uma organizacao
sem fins lucrativos. Gragas ao apoio de diversos doadores, o programa ¢ oferecido gratuitamente,
proporcionando oportunidades para que criangas em todo o mundo possam imaginar, criar e
compartilhar seus projetos. H4 uma versdo da ferramenta que pode ser usada offline para isso vocé

deve baixa-la no site: https://scratch.mit.edu/download (SCRATCH, 2023)

2.3 Principais caracteristicas e funcionalidades do Scratch

O Scratch possui uma série de caracteristicas e funcionalidades que o tornam uma
linguagem de programacdo acessivel e atrativa para criangas e jovens. Bezerra (2021) aponta que
essas caracteristicas sdo fundamentais para promover a aprendizagem ludica, o pensamento
criativo e o desenvolvimento de habilidades computacionais. Como uma das principais
caracteristicas pode-se citar sua interface visual simples e intuitiva. Em que ao invés de escrever
linhas de codigo, os usuarios podem programar arrastando e encaixando blocos de comandos, o
que facilita o entendimento e a manipulacdo das instru¢des. Segundo Mendonga Neto (2013), essa
abordagem visual permite que os programadores foquem na logica e na sequéncia de acdes, sem

se preocupar com a sintaxe complexa de uma linguagem textual.

Além disso, o Scratch oferece uma ampla gama de recursos e ferramentas para a criagdo de
projetos interativos. No qual os usudrios podem utilizar atores (figuras graficas), cenarios e sons
para dar vida as suas ideias, criando historias, jogos e animagdes personalizadas. A biblioteca de
blocos de comandos pré-definidos facilita a constru¢do de programas, oferecendo opgdes para

movimento, interacdo com o usuario, controle de tempo, entre outros.

Outra funcionalidade importante do Scratch ¢ a sua comunidade on-line. Através dessa

plataforma, os usuarios podem compartilhar seus projetos, receber feedbacks e colaborar com
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outros programadores ao redor do mundo. Lima, Ferrete e Vasconcelos (2021) apontam que essa

interagdo social promove a colaboragao entre os estudantes.

Uma das caracteristicas que torna o Scratch especialmente adequado para o ensino ¢ a sua
capacidade de engajar os alunos em diferentes niveis de aprendizagem. Segundo Revista Online
de Gestao e Politica Educacional (2018) e Conference: XXVI Simpdsio Brasileiro de Informatica
na Educacdo (2015) a linguagem ¢ projetada para ser gradualmente desafiadora, permitindo que os
iniciantes aprendam conceitos basicos de programagdo enquanto os mais avangados explorem

recursos mais complexos.

Por fim, ¢ importante destacar que o Scratch ¢ uma ferramenta gratuita. Isso contribui para
a disseminacdo do conhecimento e para a democratiza¢do do acesso a programacao, promovendo

a equidade e a inclusao digital.

Tais caracteristicas tornam essa linguagem de programac¢do uma ferramenta poderosa para
o desenvolvimento de habilidades computacionais, o estimulo a criatividade e a promogdo da

aprendizagem colaborativa.

Em resumo, o Scratch ¢ uma linguagem de programagao visual com uma interface simples
de arrastar e encaixar blocos de comandos. Essa abordagem facilita a compreensao da logica de
programacao, promovendo a criatividade. Com recursos para criar projetos interativos e uma
comunidade on-line ativa, a plataforma atende alunos em diferentes niveis, do basico ao avangado,
e sua acessibilidade gratuita ajuda a democratizar o acesso a programacao, desenvolvendo

habilidades computacionais e criativas.
2.3.1 Interface visual

Mendonga Neto (2013) aponta que a interface visual do Scratch ¢ uma das caracteristicas
distintivas e atrativas dessa linguagem de programacao. Ela foi projetada de forma a facilitar o

processo de aprendizagem e tornar a programacgao acessivel para os iniciantes.

Ao abrir o Scratch, os usudrios sdo recebidos por uma tela dividida em trés partes
principais: o palco, a area de blocos, a area de sprites (atores) e cenarios. O palco ¢ onde as

animagdes e interagdes acontecem, enquanto a area de blocos € onde os comandos sao montados e
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encaixados para criar os programas. Ja a area de sprites e cenarios € onde os personagens, objetos

ou elementos graficos sdo adicionados.

Figura 1: Painel do Scratch
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Mochila

Os comandos estdo disponiveis em forma de blocos coloridos que representam diferentes
acdes, como movimento, som, controle, eventos, entre outros, o que facilita a busca e selecao dos
comandos desejados. Esses blocos podem ser arrastados e encaixados uns nos outros, na area de
blocos, para formar sequéncias logicas de instrugdes. A interface visual do Scratch permite que os

usuarios criem programas complexos combinando diferentes blocos de comandos de forma

intuitiva (SILVA, 2015).

Outra funcionalidade importante da interface visual do Scratch ¢ a possibilidade de
adicionar sprites (atores) e cendrios e personaliza-los. Os sprites podem ser objetos, personagens €
itens que interagem com o usudrio. (LIMA, 2022) Os cenarios sdo geralmente constituidos de
imagens que compdem o fundo da cena (ESCOLA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
DE HARVARD, 2021). Os usuarios podem escolher entre uma biblioteca de sprites e cenarios
pré-definidos ou importar suas proprias imagens para utilizacdo no projeto. Essa personalizagao

dos sprites e cendrios contribui para a criatividade e originalidade dos projetos.

Além disso, a interface visual do Scratch também permite que os usudrios visualizem e
editem os codigos associados a cada sprite, na area de blocos. Ao clicar em um sprite, os usuarios
podem ver seus codigos e modificar ou adicionar novos comandos, permitindo flexibilidade e

customizac¢do dos programas.
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A interface visual do Scratch foi projetada para ser intuitiva e estimular a experimentacao.
Os usudrios podem testar e executar seus programas a qualquer momento, verificando se o
comportamento dos sprites esta de acordo com o esperado. Essa interatividade imediata permite
que os usuarios identifiquem erros e fagam ajustes em tempo real, facilitando o processo de

aprendizagem e aprimoramento dos projetos (Site oficial do Scratch).

Em resumo, a interface visual do Scratch ¢ uma das principais caracteristicas que tornam
essa linguagem de programagdo adequada para o ensino. Ela proporciona uma experiéncia de

programacao intuitiva e acessivel.
2.3.2 Recursos de criagao:

Os recursos de criagdo do Scratch sdo fundamentais para permitir aos usuarios
desenvolverem projetos versateis e personalizados (RODEGHIERO; SPEROTTO; AVILA, 2018).
Esses recursos incluem a biblioteca de blocos de comandos, o editor de sprites, o palco, a
biblioteca de sons e a possibilidade de importar midias externas, que ja foram mencionados antes,

mas serdo mais detalhados nesta secao.

A biblioteca de blocos de comandos ¢ um dos principais recursos do Scratch. Ela oferece
uma ampla variedade de blocos que representam diferentes agdes, como movimento, aparéncia,
som, controle, eventos, dentre outros. Esses blocos podem ser arrastados e encaixados uns nos
outros para criar sequéncias logicas de instru¢des. A biblioteca de blocos de comandos ¢
organizada de forma intuitiva em categorias, facilitando a localizacdo dos comandos desejados.
Sao oito categorias ¢ mais de cem blocos de comando relacionados a cada categoria como na

tabela abaixo.

Tabela 1 - Lista de categorias de blocos de comando

Categorias Quantidade de blocos de comando
Movimento 18
Aparéncia 20

Som 9




20

Eventos 8
Controles 11
Sensores 18
Operadores 18
Variaveis 5
Caso uma variavel seja criada +1
Caso uma lista seja criada +12

Fonte: SCRATCH, 2023

O Scratch permite que os usudrios adicionem sprites, que podem ser imagens, personagens
ou objetos graficos, aos seus projetos. A biblioteca de sprites pré-definidos oferece uma variedade
de opgdes para escolher, mais de 300 op¢des, mas os usudrios também podem importar suas
proprias imagens. O palco ¢ onde as animagdes e interagdes acontecem nos projetos do Sofware.
Os usuarios podem definir o plano de fundo do palco, escolhendo entre imagens pré-definidas ou
importando suas proprias imagens. Além disso, € possivel adicionar e controlar multiplos sprites

no palco, permitindo a criacdo de projetos mais complexos e interativos.

Outro recurso importante ¢ o editor de sprites. O editor de sprites permite que os usuarios
personalizem as caracteristicas dos sprites, como tamanho, posi¢do e cor, adicionando um toque

unico aos projetos.

A biblioteca de sons ¢ outro recurso de criagdo do Scratch que permite aos usuarios
adicionar efeitos sonoros e musica aos seus projetos. A biblioteca oferece uma variedade de sons

pré-definidos, mas os usudrios também podem importar seus proprios arquivos de audio.

Em resumo, os recursos de criagao do Scratch, como a biblioteca de blocos de comandos, o
editor de sprites, a biblioteca de sprites, sons, cendrios e a possibilidade de importar midias
externas, sdo essenciais para a versatilidade e personalizacdo dos projetos criados nessa
plataforma. Esses recursos permitem aos usudrios explorarem sua criatividade, desenvolver

projetos interativos, interdisciplinares e expressar suas ideias de forma Unica. Ao utilizar esses
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recursos, os usudrios podem criar projetos que vao desde historias animadas até jogos e

simulacdes, tornando a programacao uma atividade envolvente e divertida (BEZERRA, 2021).
2.3.3 Comunidade on-line:

A comunidade on-line do Scratch ¢ uma parte fundamental da experiéncia dessa linguagem
de programacdo, oferecendo aos usuarios um ambiente colaborativo e inspirador para
compartilhar, aprender e se conectar com outros programadores, independentemente de sua

localizagdo geografica (LIMA; FERRETE; VASCONCELOS, 2021).

Nesse espaco os usuarios podem criar perfis, compartilhar seus projetos, explorar projetos
de outros usudrios e interagir por meio de comentarios € mensagens. Essa interagdo social ¢ um
dos pilares da comunidade do Scratch, permitindo que os usuarios recebam feedback sobre seus
projetos, fornecam orientagdes e sugestoes para outros programadores € se inspirem em projetos

de sucesso. (LIMA; FERRETE; VASCONCELOS, 2021)

Uma das -caracteristicas mais destacadas da comunidade on-line do Scratch ¢ a
possibilidade de remixar projetos. Isso significa que os usudrios podem pegar um projeto
existente, fazer alteracOes e criar sua propria versdo, mantendo os créditos do projeto original.
Para Chow (2020), essa pratica de remixagem estimula a criatividade, a experimentacdo e o
aprendizado colaborativo, j4& que os usudrios podem se inspirar em projetos existentes e

aprimora-los de diferentes maneiras (CHOW, 2020).

Além disso, de acordo com o site oficial, a comunidade on-line do Scratch oferece recursos
para a organizacdo e compartilhamento de projetos em estudios. Os estidios sdo colegdes de
projetos temdticos ou relacionados, permitindo que os usudrios agrupem seus projetos ou projetos
de outros usudrios em uma unica pagina. (ESCOLA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
DE HARVARD, 2021) Essa funcionalidade facilita a descoberta de projetos relacionados e a

colaboragdo em torno de temas especificos.

Por fim, a comunidade on-line do Scratch ¢ suportada por uma equipe de moderadores e
voluntarios que trabalham para garantir um ambiente respeitoso e seguro para todos os usuarios.
Essa equipe monitora as interacdes e os projetos compartilhados, aplicando diretrizes de uso e

removendo contetidos inadequados. Isso contribui para a constru¢do de uma comunidade on-line
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saudavel e positiva, na qual os usudrios podem se sentir seguros e confiantes ao compartilharem

seus projetos e interagirem com outros programadores. (Site oficial do Scratch)

Em resumo, a comunidade on-line do Scratch ¢ uma parte integral da experiéncia dessa
linguagem de programacao. Ela oferece aos usuarios a oportunidade de compartilhar e se inspirar
em projetos, receber feedback e colaborar com outros programadores. Através dessa comunidade,
os usuarios podem se conectar globalmente, aprender uns com os outros ¢ desenvolver habilidades

de programacao de forma colaborativa e divertida.

2.4 Como o Scratch pode ser usado no ensino, recursos educativos da plataforma

O Scratch ¢ amplamente utilizado como uma ferramenta pedagogica no ensino, devido as
suas caracteristicas e funcionalidades que o tornam adequado para o ambiente educacional. Balch;
Chung e Brennan (2021) apontam que essa linguagem de programagdo pode ser aplicada em
diversos niveis de ensino, proporcionando aos alunos uma experiéncia pratica e interativa de

aprendizagem.

Uma das principais formas de utilizagdo do Scratch no ensino ¢ através do
desenvolvimento de projetos interativos. A plataforma oferece uma ampla variedade de tutoriais
para projetos interativos e cartdes Scratch que auxiliam estudantes e professores no aprendizado
da programacdo. Os tutoriais fornecem uma abordagem, em video, passo a passo para criar
projetos, introduzindo conceitos de programacdo de forma gradual. Os cartdes Scratch sao
recursos curtos e visualmente atraentes, em texto, que explicam os diferentes blocos de
programacdo e suas funcionalidades. Eles sdo tteis para referéncia rapida e para aprimorar o

conhecimento dos estudantes sobre as possibilidades criativas da ferramenta. (SCRATCH, 2023)

Em seu site, o Scratch desenvolve o conceito de Computagdo Criativa enfatizando a
importancia da expressdo criativa e da producao de artefatos digitais através da programacio. A
Equipe ScratchED, secao do site dedicada a educadores, promove a ideia de que o programa nao ¢

apenas uma ferramenta para ensinar programacao, mas também para permitir que os estudantes
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sejam criadores ativos de conteudo digital, disponibilizando planos de aula, atividades, e

estratégias para levar computagao criativa para a sala de aula.

Em resumo, o Scratch pode ser usado no ensino de diversas formas, desde a criagdo de
projetos interativos até o desenvolvimento de habilidades de pensamento computacional e trabalho
colaborativo. Essa linguagem de programacao ¢ uma ferramenta poderosa para engajar os alunos e

promover a criatividade.
2.4.1 Tutoriais

Os tutoriais disponiveis no site Scratch sdo recursos valiosos que podem ser amplamente
utilizados no ensino para apoiar a aprendizagem de programacdo e estimular a criatividade dos
alunos. Esses tutoriais sdo apresentados em formato de video, com abordagens passo a passo e
acessiveis para os estudantes. Abaixo, exploramos como os tutoriais da plataforma podem ser
aproveitados no contexto educacional analisando os videos e o guia de computacdo criativa

traduzido da equipe ScratchED (2021):

e Introducdo a Programacido: Os tutoriais do Scratch sdo especialmente uteis para
introduzir alunos ao mundo da programacdo de forma amigavel e descomplicada. Eles
oferecem uma visdo geral da linguagem e ensinam conceitos fundamentais de
programacao, como sequéncia de comandos, lagos, condigdes e variaveis. Ao seguir os
tutoriais, os alunos podem criar seus primeiros projetos e ganhar confianga em suas
habilidades de programagao.

e Aprendizado Autodidata: Os tutoriais do Scratch s3o estruturados de forma a permitir
que os alunos aprendam a programar de forma autonoma e autodidata. Com explicacdes
claras e exemplos praticos, os estudantes podem progredir em seu proprio ritmo, pausando
e revisando o contetido conforme necessario. Isso € especialmente util para estudantes que
tém interesse proprio em programacao e desejam explorar a area por conta propria.

e Suporte ao Ensino em Sala de Aula: Professores podem incorporar os tutoriais do
Scratch em suas aulas para complementar o contetido ensinado em sala. Os videos podem
ser utilizados para reforgar conceitos apresentados em aula e fornecer exemplos praticos
que ilustram o uso de diferentes blocos de programacao. Além disso, os tutoriais podem
ser projetados em tela cheia para uma experiéncia compartilhada em sala de aula,

permitindo que os alunos sigam junto com o professor.
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e Exploragao Criativa: Os tutoriais do Scratch podem servir como inspiragdo para que os
alunos explorem criativamente novas ideias e projetos. Ao observar os exemplos praticos
apresentados nos tutoriais, os estudantes podem ser motivados a adaptar e personalizar as
criacdes existentes, adicionando elementos unicos e desenvolvendo projetos originais. Isso
incentiva a criatividade e a experimentacao, tornando o processo de aprendizagem mais
envolvente e interessante.

e Desenvolvimento de Habilidades de Resolucio de Problemas: Ao seguir os tutoriais e
criar projetos no Scratch, os alunos s3o desafiados a enfrentar problemas e buscar
solucdes. Eles precisam aplicar o pensamento 16gico e a criatividade para alcancar seus
objetivos. Essa pratica constante de resolugdo de problemas prepara os alunos para

enfrentar desafios futuros em suas vidas pessoais e profissionais.

Em suma, os tutoriais do Scratch sdo ferramentas versateis e valiosas que podem ser
aplicadas de varias maneiras no ensino de programagao. Eles permitem que os alunos aprendam
de forma auténoma, estimulam a criatividade e fornecem suporte em sala de aula. Os tutoriais sao
recursos valiosos para educadores que desejam proporcionar uma experiéncia enriquecedora de
aprendizagem em programacdo, capacitando os alunos a se tornarem criadores ativos e

proficientes na linguagem.

2.4.2 Cartoes Scratch

Os cartdes do Scratch sdo recursos pedagogicos curtos e visuais que explicam os diferentes
blocos de programacao disponiveis na plataforma. Eles sdo uma ferramenta poderosa para apoiar o
ensino de programagdo de forma concisa e facil de entender. Abaixo, exploramos como os cartdes
podem ser utilizados no contexto educacional, também por meio de uma analise dos cartdes e do

guia de computag¢do criativa desenvolvido pela equipe scratchED (2021):

e Referéncia Rapida: os cartdes do Scratch podem servir como uma referéncia rapida para
os alunos durante as atividades de programagdo. Quando os estudantes encontram um novo
bloco de programacao ou tém duvidas sobre a funcionalidade de um bloco especifico, eles
podem recorrer aos cartdes para obter uma explicagdo clara e visual do bloco em questdo.
Isso ajuda os alunos a se tornarem mais independentes em seu aprendizado, permitindo que

eles encontrem respostas de forma autonoma.
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e Facilitar a Memorizacao: através dos cartdes do Scratch, os alunos podem consolidar o
aprendizado de diferentes blocos de programagao, o que ajuda a fixar os conceitos em suas
mentes. Os cartdes apresentam os blocos em forma visual, facilitando a associacdo entre a
imagem do bloco e sua fun¢do. Essa abordagem ajuda os alunos a memorizarem a sintaxe
e a logica dos blocos de maneira mais efetiva.

e Desenvolvimento de Projetos e atividades em grupo: os cartdes do Scratch podem ser
uma ferramenta util para guiar os alunos no desenvolvimento de projetos. Os cartdes
podem servir como um roteiro inicial para os projetos, os estudantes podem trabalhar em
conjunto para resolver problemas e criar projetos usando os blocos explicados nos cartdes
de forma mais estruturada e organizada.

e Estimulo a Criatividade: embora os cartdes do Scratch fornecam explicagdes especificas
sobre os blocos de programacao, eles também podem ser uma fonte de inspira¢do para a
criatividade dos alunos. Os estudantes podem utilizar os conceitos apresentados nos
cartdes como ponto de partida para criar projetos originais e inovadores. Os cartdes podem
ser uma fonte de ideias que impulsionam a imaginagdo dos alunos e os incentivam a
explorar novas possibilidades de programacao.

e Recursos de Estudo: os cartdes do Scratch podem ser usados como recursos de estudo
para revisdo de conceitos antes de avaliagdes ou projetos importantes. Os alunos podem
revisar os cartdes como uma forma de reforgar seu conhecimento e garantir que estdo

preparados para aplicar os blocos de programacao adequadamente em suas tarefas.

Assim, os cartdes do Scratch sdo recursos educacionais valiosos que podem ser aplicados
de varias maneiras no ensino de programag¢ao. Considerados ferramentas de referéncia rapida, que
auxiliam na memoriza¢do dos conceitos € promovem a inclusdo digital. Que estimulam a
criatividade dos alunos, facilitam atividades de grupo e guiam o desenvolvimento de projetos. Sao
uma adi¢do significativa ao ambiente educacional, permitindo que os alunos aprendam

programacao de forma mais acessivel e interativa.
2.4.3 Computacao Criativa da Equipe ScratchED em Harvard

A Computagdo Criativa da Equipe ScratchED, ¢ uma abordagem educacional baseada na
plataforma Scratch, que enfatiza a importancia de permitir que os alunos sejam criadores ativos de

conteudo digital por meio da programacgdo. Essa abordagem ¢ desenvolvida e promovida pela
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equipe ScratchED, sediada na Harvard Graduate School of Education, e tem como objetivo
principal integrar a Computagdo Criativa ao curriculo escolar e ao processo de
ensino-aprendizagem (ESCOLA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO DE HARVARD,
2021). Abaixo, exploramos como a Computacdo Criativa da Equipe ScratchED em Harvard pode

ser utilizada no contexto educacional:

e Fomento a Criatividade e Expressao Individual: a Computacdo Criativa da Equipe
ScratchED valoriza a criatividade dos alunos e incentiva a expressao individual por meio
da criagdo de projetos originais. Ao utilizar a plataforma Scratch, os alunos podem criar
histérias, jogos e animagdes personalizadas, refletindo seus interesses e perspectivas. Essa
liberdade criativa estimula os alunos a se envolverem com o processo de aprendizagem de
forma mais significativa e a desenvolverem habilidades artisticas e inovadoras.

e Aprendizagem Ludica e Engajamento: a equipe ScratchED reconhece a importancia da
aprendizagem ludica e do engajamento dos alunos. Ao criar projetos interativos e
envolventes no Scratch, os alunos se tornam participantes ativos no processo de
aprendizagem. A plataforma oferece uma experiéncia interativa e divertida, o que aumenta
a motivagdo dos alunos para explorar conceitos de programacdo e outras areas do
conhecimento.

e C(Colaboraciao e Compartilhamento na Comunidade Scratch: a Computagdo Criativa da
Equipe ScratchED incentiva a colaboracdo entre os alunos e o compartilhamento de
projetos na comunidade on-line do Scratch. Os alunos podem compartilhar suas criagdes
com outros estudantes em todo o mundo, receber feedback e se inspirar em projetos de
seus colegas. Essa interacdo social promove uma comunidade de aprendizagem global,
onde os alunos podem aprender uns com os outros € se sentirem parte de uma rede
colaborativa de criadores digitais.

e Desenvolvimento de Competéncias Digitais: através da Computagdo Criativa da Equipe
ScratchED, os alunos desenvolvem competéncias digitais essenciais para o século XXI.
Eles aprendem conceitos de programacao, resolucdo de problemas, raciocinio 16gico e
pensamento computacional. Além disso, eles se familiarizam com ferramentas e
tecnologias digitais, adquirindo habilidades relevantes para o mundo digital em constante
evolucao.

e Apoio Pedagégico para Educadores: a equipe ScratchED oferece suporte pedagogico e

recursos para educadores interessados em implementar a Computacao Criativa no ensino.
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Eles disponibilizam planos de aula, atividades e estratégias para levar a abordagem de
Computagao Criativa para a sala de aula. Esse apoio ajuda os educadores a integrarem a
programacdao no curriculo de maneira eficaz e a promoverem uma experiéncia de

aprendizagem enriquecedora para seus alunos.

Em sintese a Computacdo Criativa da Equipe ScratchED ¢ uma abordagem inovadora e
eficaz para o ensino de programacdo e outras disciplinas. O modelo de ensino foi testado e
atualizado por inumeros pesquisadores e estagiarios da Harvard Graduate School of Education e o
site conta com milhdes de visualizagdes. Ao utilizar a plataforma Scratch como uma ferramenta
para promover a criatividade, o engajamento e o aprendizado ludico, essa abordagem prepara os
alunos para enfrentarem os desafios do mundo digital em constante mudanga. Além disso, a
equipe ScratchED oferece apoio pedagogico para educadores interessados em implementar a
Computacdo Criativa no ensino, tornando a abordagem acessivel e aplicavel em diferentes

contextos educacionais.
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3. METODOLOGIA

Além da coleta de dados durante as oficinas, serd realizada uma revisdo bibliografica
utilizando contetdo académico disponivel no Google Académico, no site oficial do Scratch e em
outros recursos educacionais relevantes. Essa revisao bibliografica complementara a analise dos
dados coletados durante as oficinas, fornecendo uma base tedrica solida para a interpretagao dos
resultados.Neste capitulo, sera detalhada a metodologia adotada para a realizagdo da pesquisa que
visa investigar o uso do Scratch como plataforma de ensino e aprendizado por meio de duas

oficinas introdutdrias de 100 minutos cada, em uma escola publica de Pau dos Ferros.

A primeira oficina, realizada em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental II, foi
planejada com base no guia de computagdo criativa, estimando-se o tempo necessario para a
realizacdo de dois projetos. Na segunda oficina, realizada na turma do 9° ano, o tempo para
execugdo da atividade foi alterado para o dobro do tempo do primeiro projeto da oficina um, € o

numero de projetos foi reduzido de dois para apenas um.

Antes e apds a execugdo dos projetos, foram aplicados dois questionarios aos alunos para
analisar a experiéncia prévia, o nivel de familiaridade com o Scratch, o interesse dos alunos em
criar jogos, animagdes ou historias interativas, além de sentimentos sobre a confianga apds a

oficina e o impacto percebido da atividade na criatividade.

Este topico descreve o caminho percorrido para alcancar os objetivos do trabalho e

proporciona uma base solida para a coleta e analise dos dados.

3.1. Tipo de pesquisa

A pesquisa realizada neste trabalho ¢ classificada como de carater quanti-qualitativo.
Segundo Gil (2022), as pessoas conduzem pesquisas por diferentes motivos: algumas o fazem pelo

prazer de aprender, enquanto outras buscam conhecimento que as ajude a melhorar suas praticas.

Este estudo visa compreender como a ferramenta Scratch pode aprimorar o ensino do

pensamento computacional e a expressao da criatividade nas turmas do 7° e 9° ano do Ensino
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Fundamental II na cidade de Pau dos Ferros. A abordagem quanti-qualitativa permitira avaliar se
os participantes conseguem utilizar a plataforma para criar projetos simples e se expressar

criativamente nesses projetos.

3.2. Coleta de dados

Para coletar dados, serdo conduzidas duas oficinas utilizando a ferramenta Scratch.
Durante essas oficinas, os participantes serdo divididos em grupos de dois ou trés alunos,
conforme orientado no Guia de Computacdo Criativa da Equipe ScratchED. Na primeira oficina,
os alunos realizardo dois projetos introdutoérios diferentes, enquanto na segunda oficina, sera
realizado apenas um projeto. Cada grupo receberd um roteiro detalhado com as tarefas a serem
desenvolvidas, incluindo instru¢des passo a passo para remixar, salvar e compartilhar seus projetos

no estudio da oficina.

Além das atividades praticas, serdo aplicados dois questionarios a todos os participantes
das oficinas, de forma individual, conforme apresentado no apéndice deste trabalho. Esses
questionarios visam coletar informagdes sobre a experiéncia prévia dos alunos com o Scratch, seu
nivel de familiaridade com a plataforma, seu interesse em criar jogos, animagdes ou historias
interativas, além de avaliar sua confianca e percepc¢ao do impacto da atividade na expressao da

criatividade.

3.3. Procedimentos de analise

Serd feita andlise qualitativa e quantitativa das respostas dos questionarios e dos projetos
desenvolvidos pelos alunos na oficina, para identificar padrdes e tendéncias relacionadas ao uso
do Scratch na oficina de pensamento computacional e expressdo da criatividade, com foco em
satisfazer os objetivos da pesquisa, avaliar o impacto da oficina na capacidade dos alunos de criar

projetos no Scratch e avaliar a expressao criativa dos projetos criados.
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3.4. Etica

Em relagdo a ética, a coleta de dados foi realizada a partir de fontes publicas e abertas,
como o conteudo, selecionado, do google académico, site oficial do Scratch e demais fontes de
pesquisa que tiveram as devidas atribui¢des e referéncias feitas para reconhecer e respeitar os
direitos autorais e a propriedade intelectual dos criadores de contetido. E os questionarios foram
feitos e aplicados pela pesquisadora, ja a oficina se baseou no Guia de computagdo Criativa do

Scratch, disponibilizado no Site oficial e referenciado no final deste trabalho.

3.5. Aplicacao da oficina

As oficinas terdo duragdo de 100 minutos cada e iniciardo com uma breve apresentagdo da

pesquisadora sobre a plataforma Scratch e a oficina em si.

Os alunos serdo divididos em grupos de dois ou trés, cada grupo com acesso a um computador
logado em uma conta de aluno vinculada a uma conta de professor, criada pela pesquisadora para
este projeto. Eles receberdo um roteiro de atividades: dois projetos na primeira oficina e um unico
projeto na segunda, para serem executados em um periodo de tempo definido. Cinco minutos
antes do término do tempo para cada projeto, os alunos serao orientados a finalizar, compartilhar e

salvar o projeto no estudio correspondente.
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4. RESULTADOS

Esta secdo destina-se a andlise dos dados coletados durante as oficinas de pensamento
computacional, dos projetos produzidos pelos 06 grupos do 7° ano e 05 grupos do 9° ano, bem
como das respostas obtidas nos questionarios aplicados aos participantes, 15 participantes no 7°
ano ¢ 11 no 9° ano. A analise ¢ uma reflexao sobre o impacto do uso do Scratch como ferramenta
pedagdgica no estimulo do desenvolvimento do pensamento computacional entre os alunos do
Ensino Fundamental. Os resultados examinados aqui oferecem insights valiosos sobre a
familiaridade inicial dos alunos com a plataforma, seus niveis de interesse, confianca e as

dificuldades enfrentadas durante as atividades praticas.

Além disso, esta andlise explora a receptividade dos alunos a oficina e sua percep¢ao
sobre a utilidade da atividade na promogao da criatividade. A compreensao dos dados coletados
durante a oficina com os projetos e nos questiondrios permite uma reflexdo mais aprofundada
sobre os desafios encontrados pelos alunos, seus avangos € os potenciais beneficios do uso do

Scratch como instrumento pedagdgico para promover habilidades de pensamento computacional.

Na primeira oficina com o 7° ano, no primeiro projeto foi pedido que eles assistissem 11
tutoriais e se inspirassem neles para produzirem seu proprio projeto na plataforma scratch, mas
dos 11 eles s6 conseguiram visualizar o primeiro e o segundo tutorial, dos 6 projetos criados pelos
grupos um salvou o projeto em branco, quatro fizeram exatamente o que os tutoriais pediam para
fazer e um deles criou um projeto com um cendrio e atores diferente do que os tutoriais
mostravam, mas ndo tinha codigo algum no projeto, talvez com um pouco mais de tempo o grupo

pudesse ter usado para torna-lo interativo.

Abaixo tem uma imagem com alguns codigos produzidos pelos alunos no primeiro

projeto:
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Figura 2: Codigos do primeiro projeto com alunos do 7° ano

DQUE0SOm pop - aOMm

Fonte: A pesquisadora (2023)

Ao reproduzirem os codigos dos tutorias, mesmo que nao de todos os videos solicitados,
os alunos puderam estimular o pensamento computacional, ja que tiveram que fazer os algoritmos
para resolverem problemas como fazer o gato do Scratch se mover e produzir som ou fazer o

peixe girar ao clicar na bandeira ou fazer a letra emitir um som ao ser clicada.

Nenhum dos projetos foi concluido, o que impossibilitou a avaliacao da criatividade, pois
a maioria estava simplesmente replicando o que era apresentado nos tutoriais. Um unico grupo
iniciou um projeto original, envolvendo atores e um cenario novo. No entanto, a auséncia de
codigo comprometeu a andlise do projeto. Talvez, com mais tempo, eles teriam conseguido

incorporar alguma interatividade a proposta.

O segundo projeto consistia em "remixar" ou editar um projeto preexistente, também
inspirado no guia de computacdo criativa, e transforma-lo em algo original sem perder as
caracteristicas basicas como o formato interativo em que cada ator ao ser clicado deveria emitir
uma mensagem informando algo pessoal sobre os integrantes do grupo, nesse projeto um grupo

deixou o projeto em branco, trés mantiveram o mesmo cenario € apenas alteraram alguns atores e
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algumas das frases para algo que mostrasse o gosto pessoal deles, um dos grupos alterou o
cenario, todas as frases e o ator central, que representa o grupo, por fim o sexto grupo alterou o
cenario e todos os atores para algo diferente do projeto inicial, mas ndo conseguiram deixar

interativo, mais uma vez, a falta de tempo pode ter ocasionado esse problema.
Abaixo estdo alguns prints de cddigos produzidos pelos alunos no segundo projeto:

Figura 3: Codigos do segundo projeto com alunos do 7° ano

digue em cada um dos itens para ver mais sobre mdm! Ny . sequndos

Fonte: A pesquisadora (2023)

Ao alterarem o projeto dado os alunos usaram o pensamento computacional para refazer
os codigos adaptando a sua realidade, mesmo ndo alterando todos os atores como solicitado por

falta de tempo.

Esse projeto permitiu estimular a criatividade dos alunos pois escolheram atores novos e
usaram frases novas coerentes com a mudanca dos atores, um dos grupos alterou o cenario
também, a andlise mostra que com mais tempo os alunos teriam conseguido realizar os projetos de

modo satisfatorio.

Embora a oficina introdutéria tenha sido bem recebida, os desafios enfrentados pelos
alunos, principalmente a falta de familiaridade prévia com a plataforma, destacam uma
necessidade maior de tempo disponibilizado para a pratica no desenvolvimento das atividades, ja

que todos os projetos foram entregues incompletos.
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Os alunos ingressaram na oficina sem qualquer experiéncia em programagdo, o que
influenciou sua capacidade de reproduzir e modificar os tutoriais no tempo proposto, apesar dos
projetos demandados serem simples e introdutorios, os resultados sugerem a necessidade de um

tempo maior para conseguir resultados melhores.

Na segunda oficina com o 9° ano, foi utilizado o primeiro projeto da oficina anterior com
algumas modificagdes, a oficina teve um tempo maior, de 50 minutos para 100 minutos, € menos
tutorias foram cobrados para que eles assistissem, de 11 para 4 no total, dessa vez eles
conseguiram visualizar todos os tutoriais e todos os grupos entregaram um projeto totalmente
novo, dois grupos foram além do pedido e fizeram dois projetos cada, a maioria dos grupos ja
tinha concluido o projeto faltando ainda 30 minutos para terminar a oficina. O que mostra que a
oficina cumpriu o que se propunha: estimular o pensamento computacional e a criatividade dos

alunos.

Abaixo tem uma imagem com alguns cédigos produzidos pelos alunos no projeto da

oficina dois:

Figura 4: Codigos do projeto com alunos do 9° ano

Fonte: A pesquisadora (2024)
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Foram aplicados dois questiondrios para os participantes das oficinas responderem,
ambos com 5 questdes, foram quinze questionarios do 7° ano analisados e onze do 9° ano, a
primeira pergunta foi: qual seu nivel de experiéncia em programacao? Todos do 7° ano
responderam nenhum, ja os do 9° ano a maioria respondeu possuir nivel iniciante de experiéncia, a
segunda questdo foi qual seu nivel de familiaridade com o scratch? A maioria dos alunos
respondeu que nunca usou o scratch de ambas as turmas. A terceira pergunta foi: qual seu nivel de
interesse em relacdo a criagdo de jogos, animagdes e historias interativas de 1 a 5 onde 1 € pouco
interesse € 5 muito interesse, a maioria marcou: 1 (pouco interesse), na quarta questdo foi
perguntado se o aluno ja usou computador antes, a maioria respondeu que ja usou algumas vezes,
na quinta questdo foi perguntado se o aluno possui computador em casa, a maioria dos alunos de

ambas as oficinas marcaram que nao possuem computador.

O segundo questionario com 5 questdes, aplicado apds a realizagdo da oficina, sera
exposto a seguir: a primeira pergunta foi : em uma escala de 1 a 3, quio confiante vocé se sente
agora em criar projetos interativos usando scratch? a maioria marcou 3 (muito confiante) de ambas
as oficinas, na segunda questdo foi perguntado: vocé achou a oficina divertida e interessante? a
maioria marcou sim, na terceira questdo foi perguntado: como vocé se sentiu ao trabalhar em
equipe durante a oficina? todos marcaram satisfeito, na quarta questao foi perguntado se os alunos
planejam usar o scratch apos a oficina, na primeira oficina a maioria respondeu talvez, ja na
segunda oficina a maioria respondeu que sim, na quinta questdo foi perguntado de 1 a 3 quao
valiosa vocé considera a oficina na promog¢ao da criatividade? a maioria respondeu 3 (muito

valiosa).

Abaixo segue a analise dos dados coletados com os projetos desenvolvidos pelos alunos e

0s questionarios respondidos.

4.1 Nivel de Experiéncia e Familiaridade com o Scratch

Os dados dos questiondrios revelaram um padrao consistente: a maioria dos alunos da
primeira oficina ndo possuia experiéncia prévia em programacao € apenas um aluno relatou

familiaridade minima com o Scratch. Essa falta de familiaridade inicial com a plataforma e com
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conceitos de programagdo pode ter impactado a capacidade dos alunos do 7° ano de reproduzir e

modificar os tutoriais propostos no tempo disponivel.

4.2 Interesse e Confianca

Os resultados indicam pouco interesse entre os alunos em criar jogos, animagdes €
histérias interativas. Entretanto, apos a oficina, houve um numero consideravel de alunos que se
disseram confiantes em criar projetos interativos usando o Scratch. Isso sugere que a experiéncia
proporcionada pela oficina teve um impacto positivo na percepcdo e confianga dos alunos em

relacdo a capacidade de criar projetos na plataforma.

4.3 Receptividade e Planos Futuros

Apesar das dificuldades enfrentadas na primeira oficina, a receptividade a oficina foi em
sua maioria positiva. A maioria dos alunos relatou ter achado a atividade divertida e interessante,
demonstrando satisfagdo com o trabalho em equipe durante a oficina. Além disso, alguns alunos
manifestaram interesse em continuar usando o Scratch apos a oficina, o que sugere um potencial

interesse continuo na exploracdo da plataforma, principalmente com a turma do 9° ano.

4.4 Criatividade e Variedade nos Projetos

Nos projetos finais, enquanto a maioria dos grupos da oficina 1 reproduziu fielmente os
tutoriais propostos, os alunos da oficina 2 criaram projetos completamente diferentes dos tutoriais,

criativos, coerentes, a maioria dos atores que eles escolheram tinham codigo interativo.
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4.5 Impacto na Percepcio da Oficina

A percepcao dos alunos sobre a oficina foi majoritariamente positiva em relacdo a
promocao da criatividade. A maioria considerou a atividade valiosa para estimular a criatividade,
evidenciando a importancia de proporcionar experiéncias praticas que permitam aos alunos
expressar suas ideias de forma inovadora e uma reflexdo a respeito do tempo da oficina 1 que

demonstrou ter sido curto demais para permitir o uso da criatividade nos projetos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao término deste estudo, os resultados revelam um cenario intrigante sobre o impacto do
Scratch como ferramenta pedagogica no contexto do Ensino Fundamental II. Embora a oficina
introdutoria tenha sido bem recebida, os desafios enfrentados pelos alunos da primeira oficina,
principalmente a falta de familiaridade prévia com a plataforma e os conceitos de programagao,
destacam a necessidade de maior tempo disponibilizado para o desenvolvimento das atividades
propostas. A maioria dos alunos do 7° ano ingressou na oficina sem qualquer experiéncia em
programacao, o que influenciou sua capacidade de reproduzir e modificar os tutoriais no tempo
proposto, apesar dos projetos demandados serem simples e introdutorios, os resultados sugerem a
necessidade de um tempo maior para conseguir resultados melhores, tendo em vista que, na
oficina 2 0 mesmo projeto foi usado mudando apenas a quantidade de tutoriais para visualizar, de
11 para 4, e o tempo para execucdo, de 50min. para 100min., cujo resultado foi a conclusdo do

projeto da maioria dos grupos antes do tempo com 30min. ainda disponiveis.

Além do mais, ¢ notavel o impacto positivo que a oficina teve no interesse e na confianga
dos alunos em relagdo a criacdo de projetos interativos. Mesmo diante das dificuldades na
execucdo dos projetos, na primeira oficina, houve uma clara manifestagdo de interesse por parte
dos alunos. Esse aumento na confianga sugere que a experiéncia pratica oferecida pela oficina

desempenhou um papel crucial na percepgao dos alunos sobre suas proprias habilidades.

Além disso, a receptividade geral a oficina e o interesse manifestado por alguns alunos em
continuar explorando o Scratch indicam uma oportunidade continua de engajamento ¢ a

possibilidade de estimular o interesse continuado na plataforma.

Esses resultados sugerem que a experiéncia pratica, como proporcionada pela oficina, se
mostrou essencial para estimular o interesse dos alunos e que a oficina com tempo maior cumpriu
0 objetivo do trabalho apontando o Scratch como uma boa opg¢do para reforcar e estimular o

pensamento computacional e a criatividade.

Como sugestao de trabalhos futuros esta pesquisa destaca a importancia de abordagens

educacionais que ndo so introduzam a ferramenta Scratch, mas que explorem mais a fundo o
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potencial da ferramenta, j4 que ha um potencial de estimulo ao pensamento computacional, a

criatividade e de interesse e engajamento por parte dos alunos.
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APENDICE 1 — ROTEIRO DE ATIVIDADES

U NIVERSIDADE F EDERAL

UFERSA

R U R AL D O S EMI - ARIDO

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 1 - Passo a Passo - Tempo de duragéo - 50min.

Nesta atividade, vocé seguird alguns videos-tutoriais para criar um projeto no
Scratch. Todos os blocos de texto coloridos que forem mostrados nos videos devem
ser repetidos por vocé na tela branca do Scratch.

1. Na pagina inicial do scratch clique em ‘criar’

m Criar Explorar Ideias Sobre Q ﬁ . Grupo09WMA  «

Bem-vin Scratch! x Noticias do Scratch Ver tudo

O New Scratch Design Studio!
Experimente In this Scratch Design Studio, we invite you

to join the SDS classroom and share your

Aprenda como

criar um projeto no projetos para Conecte-se com creativity with us by making a project about
schooll

Scratch iniciantes outros Scratchers
Wiki Wednesday!

a—
yei P ) Check out the new Wiki Wednesday forum
= = post, a news series highlighting the Scratch
s ) owe
playsound meow =

Wikil

aE=#
LA~
il ¢
l:‘- - K':“ " Scratch Lab Update

Lights, camera, action! Experimental Video
Sprites blocks are live on Scratch Lab.
Explore the blocks and share your feedback!

@ ®

2. Clique em "tutoriais"

X Configuragdes P Arquive ~ & Editar »  Un,. | Compartilhar €3 Veja a Pagina do Projeto
n xx
& Codigo & Fantasias ofn sons ~ O B =
Movimento
Movimento
@ -]
Aparéncia
o B 1IH
Som
o
Eventos

®

Conirole

Sl - @ ©

e Y cicciizc o (] seos até posico cieandiia

Ator  Atol x Palce
o : o o o | Atert o ¥ o e
Varidvels S Y segs. até x %

® 5 Tamanno | 100 Drecis 90

eus iacas, NP



U NIVERSIDADE FEDERAL

UFERSA

R URAL D o S EMI . ARIDO

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 1 - Passo a Passo - Tempo de duragéo - 50min.

3. Escalha o video "primeiros passos”, maximize a tela, deixe o volume do som baixo
para ndo incomodar os outros grupos, inicie o video e quando aparecerem os blocos
de texto coloridos, pause o video, minimize a tela e repita o que esta no video na tela
branca do Scratch, arrastando os mesmos blocos coloridos para a tela na ordem
mostrada no video, va pausando, repetindo o cédigo na tela e dando play no video
até finalizar o primeiro tutorial.

4 Voltar Escolher um tutorial

a OO

Anime um Nome

4. Clique novamente em "tutoriais" e reproduza os videos, pausando e repetindo o
cédigo na; tela do scratch, até concluir cada um dos videos na ordem a seguir.

Obs.: os tutoriais sdo curtos em torno de Tmin. cada

atencdo 1: Ndo deixe para repetir os cddigos na tela do Scratch apenas quando
terminar o video, vocé deve pausar e copiar o cédigo na tela quando ele aparecer.
atencdo 2 os Unicos videos que devem ser assistidos sdo os com o titulo a seguir,
ndo assista os que ndo estiverem listados a abaixo, sdo eles:

1. anime um nome

2. faga musica

3. faga um jogo de perseguicdo
4. adicione um cenario

5. mude o tamanho

6. Faca-o girar

7. esconde esconde

8. anime um ator 2

9. use as teclas do teclado

10. adicionar efeitos
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U NIV ERSIDADE_

UFERSA

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 1 - Passo a Passo - Tempo de duragédo - 50min.

5. Faca altera¢es no seu projeto, excluindo blocos coloridos ou adicionando outros
mais, mudando o cenario e os atores, use sua criatividade e fagca um projeto Unico e
original.
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6. Quando terminar clique em "compartilhar" e em seguida em adicionar ao estidio
"PASSO A PASSO"
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UFERSA

R URAL D o S EMI . ARIDO

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 2 - Sobre mim - Tempo de duragao - 50min.

Brinque com os diversos atores, fantasias, cenarios, aparéncias e sons para criar um
projeto interativo no Scratch. Este devera ser um projeto que ajude as pessoas a
saberem mais sobre VOCES e as ideias, atividades e pessoas de quem vocés gostam.
1. V& em “Minhas criacdes”, depois em “meus estlidios” e escolha o estludio “sobre
mim"”
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2. Cligue no projeto postado pelo usudrio "2023ContadeProfessor”
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R URAL D o S EMI . ARIDO

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 2 - Sobre mim - Tempo de duragao - 50min.
3. Clique na bandeira verde e execute o projeto para entender o que seu projeto

deve fazer

Criar  Explorar  Ideias  Sobre Q = 8 crupooowma v

! Exemplo do projeto que deve ser criado

by 2023ContadeProfessor
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4. Cligue em “Remix”

Criar  Explorar  ldeias Sobre (2] =R B8 ' GrupoDIWMA v
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R URAL D o S EMI . ARIDO

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 2 - Sobre mim - Tempo de duragao - 50min.

5. Faca sua versdo do projeto, escolha o cendrio, atores, efeitos e blocos de texto
coloridos que vocé preferir, use sua criatividade, atengdo 1: todos os atores que
vocé escolherem devem falar algo sobre vocés quando forem clicados, mas o
conteudo do ator que ficar no centro deve ser o mesmo do projeto original “Clique
em cada um dos itens para saber um pouco mais sobre mim!”.
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6. Compartilhe e depois adicione ao estudio “Sobre mim”
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Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 2 - Sobre mim - Tempo de duragao - 50min.

7.Use o tempo que falta para o fim da aula para comentar, “gostei”, ou algum
comentario gentil, nos projetos que vocés mais gostaram, dos seus colegas, atengao
1: os projetos dos seus colegas estdo nos estldios que vocés salvaram o projeto de
vocés
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R UR AL D o S EMI . ARIDO

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 1 - Passo a Passo - Tempo de duragdo - 100min.

Nesta atividade, vocé seguird alguns videos-tutoriais para criar um projeto no
Scratch. Todos os blocos de texto coloridos que forem mostrados nos videos devem
ser repetidos por vocé na tela branca do Scratch.

1. Na pagina inicial do scratch clique em 'criar'

Criar Explorar Ideias Sobre Q B ﬁ . Grupo09WMA
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school!
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Scratch Lab Update

Lights, camera, action! Experimental Video
Sprites blocks are live on Scratch Lab.
Explore the blocks and share your feedback!
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2. Cligue em "tutoriais"

" AATCH] £ Configurages v+ [ Arquivo + & Editar v+ Un.. | Compartilhar ) Vejaa Pagina do Projeto

» "2
&= Codigo &f Fantasias o) Sons N M =

Movimento
Wiovimento

(-0
Aparéncia
gire C* e graus.
som 5L
. &
Eventos Q5 J

Sensores  (RLARERS o ¥ o

desize por (] seqs. ¢ px -
e x Ator | Atort x( o )yl o
el icsizc o @) seos = @) v @D

Jperadores

Palco

® Tamanho 100 Direcio | 90

ous Aincas., NP -



U NI VERSIDADE FEDERAL
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R URAL D o S EMI . ARIDO

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 1 - Passo a Passo - Tempo de duragéo - 100min.

3. Escalha o video "primeiros passos”, maximize a tela, deixe o volume do som baixo
para ndo incomodar os outros grupos, inicie o video e quando aparecerem os blocos
de texto coloridos, pause o video, minimize a tela e repita o que esta no video na tela
branca do Scratch, arrastando os mesmos blocos coloridos para a tela na ordem
mostrada no video, va pausando, repetindo o cédigo na tela e dando play no video
até finalizar o primeiro tutorial.

4 Voltar Escolher um tutorial

a m ANSEEes @ @ HSIee

*

Passos - ASL Anime um Nome

4. Clique novamente em "tutoriais" e reproduza os videos, pausando e repetindo o
cédigo na tela do scratch, até concluir cada um dos videos na ordem a seguir.

Obs.: os tutoriais sdo curtos em torno de Tmin. cada

atencdo 1: Ndo deixe para repetir os cddigos na tela do Scratch apenas quando
terminar o video, vocé deve pausar e copiar o cédigo na tela quando ele aparecer.
atencdo 2 os videos que devem ser assistidos sdo os com o titulo a seguir, sdo eles:
1. anime um nome

2. faga um jogo de perseguicdo

3. adicione um cenario
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UFERSA

Oficina de Scratch - Roteiro de Atividades

Projeto 1 - Passo a Passo - Tempo de duragdo - 100min.
5. Faca altera¢des no seu projeto, excluindo blocos coloridos ou adicionando outros
mais, mudando o cenario e os atores, use sua criatividade e faga um projeto Unico e

original.
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6. Quando terminar clique em "compartilhar" e em seguida em adicionar ao estiudio
"PASSO A PASSO"
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APENDICE II - QUESTIONARIO PRE-OFICINA

UFERSA

Perfil de identificacdo
Sexo: feminino () masculino () Idade;

Orientadora:
Coorientadora:
Pesquisadora:

1 Qual é o seu nivel de experiéncia em programacao?
() Iniciante

() Um pouco de experiéncia
() Experiente

() Nenhum

2 Qual é o seu nivel de familiaridade com a plataforma Scratch?
() Nunca usei o Scratch

Ja ouvi falar, mas nunca usei

Usei algumas vezes

Uso frequentemente

—

(
(
(

3 Qual seu nivel de interesse em relacdo a criacdo de jogos, animacdes ou histérias
interativas?

(Muito interesse)

4, Vocé ja usou um computador antes?
() Nunca usei

() Usei algumas vezes

() Uso frequentemente

5. Vocé possui computador em casa?
( )Sim
( )N3o
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APENDICE III - QUESTIONARIO POS OFICINA

UFERSA

Perfil de identificacdo
Sexo: feminino () masculino () Idade;

Orientadora:
Coorientadora:
Pesquisadora:

1 Em uma escala de 1 a 3, qudo confiante vocé se sente agora em criar projetos
interativos usando o Scratch?

( ) 1 (Pouco confiante)

()2

( ) 3 (Muito confiante)

2 Vocé achou a oficina divertida e interessante?
()Sim
( ) Nao
( ) Neutro

3 Como vocé se sentiu ao trabalhar em equipe durante a oficina?
() Satisfeito

( ) Neutro

( ) Insatisfeito

4 Vocé planeja explorar mais o Scratch apés a oficina?
( )Sim

( ) Néo

() Talvez

6 De 1 a 5, quao valiosa vocé considera a oficina na promocdo da criatividade?
( )1 (Pouco valiosa)

()2
( ) 3 (Muito valiosa)
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