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Abstract. This article describes the experience of an introduction course about
computational thinking in basic education through block programming using
Scratch. We analyzed the experiences of Programmers of Tomorrow project,
which consists in taking to students of public schools the knowledge in
Computer Programming, carried out by students of the technical course
integrated in Informatics and of the superior course of Systems Technology for
the Internet, both from the Federal Institute of Education, Science and
Technology (IFRN), Parnamirim Campus.

Resumo. Este artigo tem como objetivo descrever o relato de experiéncia de um
curso de introducdo ao pensamento computacional na educagdo bdsica por
meio da programagdo em blocos usando o Scratch. Para isso, foram analisadas
as experiéncias vividas no projeto Programadores do Amanhd, o qual consiste
em levar para alunos de escolas publicas o conhecimento em Programagdo de
Computadores, realizado por alunos do curso técnico integrado em Informdtica
e do curso superior de Tecnologia em Sistemas para Internet, ambos do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia (IFRN), Campus
Parnamirim.

1. Introducao

O projeto Programadores do Amanha tem como objetivo disseminar o pensamento
computacional por meio da programacgao em blocos utilizando o Scratch, despertando o
interesse pela area de computacao e motivando os alunos a ingressarem em um curso na
area. “Todos neste pais deveriam aprender a programar um computador, pois isto ensina
apensar”. Essa frase de Steve Jobs ja explica a motivagao para o projeto ¢ pode ser trazida
para o contexto nacional. O ensino de programagao, além de ajudar a pensar e desenvolver
o raciocinio logico, faz com que os alunos tenham uma capacidade ainda maior para
resolver problemas que s3o encontrados nao apenas nos codigos, ¢ uma porta de entrada
para um mundo com novas possibilidades.

A computagao pode ser definida como a busca de uma solugdo para um problema
a partir de entradas de dados e por meio de um algoritmo. E um subcampo da ciéncia da
computacdo matematica e que durante centenas de anos foi executada com caneta e papel,
giz, arddsia, ou somente mentalmente, por vezes com o auxilio de tabelas, ou utensilios



artesanais. Segundo Amaral et al. (2014, p. 1475), a computacdo pode ser entendida como
"a ciéncia que estuda [...] Algoritmos, Complexidade Computacional, Organizagdo de
Computadores, Linguagens de Programagao, Redes de Computadores, Banco de Dados,
Sistemas Operacionais, entre outros. [...]".

O crescimento tecnologico permitiu uma mudanga de paradigmas no ensino, pois
surgiu a necessidade de lidar e interagir com os conceitos do raciocinio ldgico aplicado a
ambientes digitais. No transcurso das quatro ultimas décadas, houve um grande avango
na utilizagdo do computador e, com isso, possibilitou uma evolugdo significativa nas
interfaces homem-maquina, promovendo uma a¢do de conquista em dispositivos
eletronicos e expandindo pelo baixo custo de matérias e equipamentos que possibilitam
o aprendizado por meio de uma légica de programacao e a experiéncia de ferramentas e
cenarios como recursos didaticos [Mélo et al. 2011]. Esta contribui¢do possibilita
substancialmente o aprendizado da logica de programagao por meio de ferramentas,
cendrios operacionais que buscam praticar e instigar a constru¢do constante e continuada
do conhecimento, com base na experimentacdo prépria das necessidades do aluno
[Papert, apud M¢lo et al. 2011].

O advento tecnologico fez surgir um novo profissional na area da educagdo como
forma de mediar a tecnologia ao processo metodologico de ensino-aprendizagem, por
meio da “Disseminagdo do Pensamento Computacional”. Busca-se utilizar uma revisao
da literatura que contemple as possibilidades de desenvolvimento do pensamento
computacional, dentre eles, destacam-se Amaral et al. (2015), Franca e Amaral (2015),
M:élo et al. (2015) e Rocha (2013). Consequentemente, quando nos voltamos para a
insercao da Informatica na Educagao precisamos ressaltar que tal consideragao busca uma
fundamentagdo significativa para sua consolidagdo no curriculo escolar e com isto
podemos encontrar algumas discussdes por parte dos educadores sobre este assunto.
Portanto, uma das formas de inser¢ao da computacao nas escolas ¢ por meio de projetos
de tecnologia aplicados em sala de aula e por imediato acaba sendo um modo de mostrar
e cultivar a motivacao dos educandos pela area de tecnologia quando forem cursar uma
universidade.

O Scratch ¢ um software que utiliza uma linguagem muito semelhante aos blocos
construtivos de brinquedos Lego, estimulando a criatividade. Assim, precisamos ponderar
que para “uma filosofia particular inspirado nos brinquedos da Lego e por uma pedagogia
socioconstrutivista” [Rocha 2013], podemos propor que o usudrio possa criar os mais
diversos projetos. Estes conceitos procuram diminuir a problematica do processo de
ensino-aprendizagem, adicionando o interesse e a motivagdo dos educandos
transversalmente por meio dos jogos, que acabam exercendo influéncia sobre os
educandos [Rocha 2013]. Assim, como ferramenta para se aplicar os conceitos de 16gica
de programagdo, utilizamos o Scratch para introduzir estes educandos a pensar
computacionalmente.

Por meio deste projeto, priorizamos fazer com que os alunos desenvolvessem a
capacidade de pensar e resolver problemas. Hadi Partovi, criador da iniciativa Code.org,
acredita que a programa¢do ¢ uma incrivel e poderosa habilidade para se aprender.
Tivemos por objetivo com esse projeto fazer com que mais pessoas se envolvessem com
a programac¢do e motivar cada vez mais criancas € adolescentes a entrar no mundo da
computacdo. Podemos considerar que esta metodologia se tornou significativa, quando
nos voltamos ao desenvolvimento de jogos, que vem a ser de grande aceitagdo pelas
criangas € jovens.



Este artigo ¢ composto por mais trés segcdes. A segunda secdo descreve a
motivacao para o projeto e como o mesmo foi planejamento para ser executado na escola.
A terceira secdo apresenta os jogos que foram desenvolvidos durante o projeto.
Finalmente, a quarta se¢do apresenta as consideragdes finais e perspectivas futuras a
respeito da execucdo do projeto.

2. Motivacio e planejamento do projeto

Desde que o conceito do pensamento computacional foi popularizado por Wing (2006),
um grande nimero de iniciativas de ensino de programagdo e robdtica tem surgido para
que criangas e jovens possam ter habilidades nessas areas e estimular o raciocinio légico.
Blikstein (2008) relata que aprender a programar ¢ uma das etapas mais importantes para
o desenvolvimento do pensamento computacional, independente de usar uma linguagem
de programagao (C, Java, Python, Ruby etc.). Assim, o ensino de programagao utilizando
uma linguagem de blocos, como o Scratch, possibilita a criangas e jovens aprenderem a
programar de forma ludica, sem as amarras e sintaxes de uma linguagem de programacao,
preocupados em desenvolver o raciocinio logico.

Existem diversas iniciativas no ensino de programag¢do com Scratch, tais como
minicursos e oficinas [Silva, Souza e Morais 2016, Madeira 2017, Marinho 2017]. Essas
iniciativas, em sua maioria, usam metodologias de aprendizagem baseadas em criacao de
jogos digitais [Silva e Falcao 2017], uma vez que os jogos sao atrativos na faixa etaria da
educacdo basica, além de estimular o Iudico, explorando a criatividade dos alunos.

O projeto Programadores do Amanha foi planejado baseado nas ideias descritas
no paragrafo anterior, fazendo uso de oficinas e de um projeto de criagao de jogos digitais.
Ele foi executado na Escola Municipal Augusto Severo, na cidade de Parnamirim-RN,
com alunos do 8° e 9° anos do ensino fundamental. A equipe foi composta por um
professor de sistemas de informagdo, que coordenou o projeto, e trés alunos do curso
técnico de Informatica, todos do IFRN - Campus Parnamirim, e teve dura¢do de um ano.

O projeto foi planejado em duas etapas: Informatica basica e Programagao. Essa
divisao foi necessaria, pois nao se sabia o nivel de conhecimento dos participantes e,
como sao dois assuntos que estdo muito interligados, foi abordado, mesmo que de uma
maneira rapida, o contetido de informatica basica antes de inserir a programagao nas
aulas.

2.1. Informatica basica

Os recursos atuais da tecnologia e os novos meios digitais (a multimidia, a Internet ¢ a
telematica) trazem novas formas de ler, de escrever, e, portanto, de pensar e agir. O
simples uso de um editor de texto mostra como alguém pode registrar seu pensamento de
forma distinta daquela do texto manuscrito ou mesmo datilografado, provocando no
individuo uma forma diferente de ler e interpretar o que escreve, forma esta que se associa
ora como causa, ora como consequéncia, a um pensar diferente [Froes 1994, p. 18]. A
informatica ¢ importante para sociedade moderna, pois a todo momento precisamos
utiliza-la, seja de forma direta ou indireta. Sendo assim, € essencial que todo ser humano
tenha os conhecimentos basicos da informatica. Com esse pensamento, desenvolvemos
com os alunos aulas relacionadas a esse assunto, fornecendo a base da informatica. Foram
ministradas aulas de introdugdo aos sistemas operacionais, editor de texto, planilha
eletronica e Internet.



Com base em um questionario aplicado no final do projeto podemos notar que
todos os participantes acharam relevante aprender informatica bésica para o evoluir do
projeto e para a utilizagdo em outras questoes praticas do cotidiano.

2.2. Programacio

Os alunos que participaram do projeto estavam cursando o 8° e o 9° anos do ensino
fundamental e, até o iniciar as aulas, nunca tinham tido contato com a programagao.
Portanto, foi necessario garantir que o primeiro contato desses alunos com a area da
computacdo gerasse compreensdo € motivacdo para os envolvidos. Sendo assim, foi
abordado um tipo de programacao mais simples e mais dinamica, sendo por esse motivo
o Scratch a plataforma escolhida para trabalhar durante o projeto.

O Scratch foi desenvolvido pelo MedialLab do MIT, para que o usudrio pudesse
programar histdrias interativas, jogos e animagdes, com a possibilidade de compartilhar
suas criacdes com outros membros da comunidade online. Além de ser voltada
especialmente para estudantes entre 8 e 16 anos [Scratch 2015].

Quando perguntado aos alunos no questionario final se eles haviam tido alguma
dificuldade dentro da area de programagao, foi visto que o nivel de dificuldade deles ficou
entre pouco ¢ médio, ou seja, embora eles tenham sentido dificuldade na éarea da
programacao, ela ndo comprometeu a compreensao e desenvolvimento das aulas. Na
figura 1 € mostrado em termos numéricos o resultado da enquete em questao.

Na parte de programagao vocé sentiu alguma dificuldade

N&o respondeu

Pouca dificuldade

Dificuldade média

Figura 1. Dificuldade dos alunos na area de programacao ao final do curso

Durante o decorrer aulas, foi observado uma maior motivagao e participacao dos
alunos nas aulas préticas de desenvolvimento dos jogos utilizando o Scratch. Esse fato
foi importante para expandir o interesse dos alunos pela informdtica, gerando melhor
relacdo entre os estudantes e a plataforma de programacao, pois foi nitido a busca pela
compreensao do software, mediante a quantidade de duvidas e curiosidades apresentadas
ao decorrer das li¢des. Na figura 2, € possivel comprovar essa preferéncia por meio do
questiondrio final, o qual todos os alunos que expressaram sua opinido demonstraram
maior interesse pela parte da programagao.



Qual a parte do projeto vocé mais se interessou

Nao respondeu

Programacgao

Figura 2. Parte de maior interesse: Informatica basica ou programacao

3. Jogos desenvolvidos no projeto

Os jogos de computador desempenham um papel muito importante na vida dos nossos
jovens [Murray 1999, Turkle 1997, Overmars 2004, Maloney et al. 2008, Resnick et al.
2009, Paraskeva et al. 2010]. Por ser algo do cotidiano dos alunos, optou-se pelo
desenvolvimento de jogos digitais como projeto final, com o intuito de os alunos
desenvolverem seus proprios jogos, uma vez que o Scratch permite criar facilmente jogos
com potencial educativo [Marques 2013].

Na fase final do projeto, os encontros foram reservados para que os alunos
desenvolvessem o jogo digital no Scratch. Os jogos foram desenvolvidos em grupos para
que, além de aprender a trabalhar em grupo, eles também pudessem se ajudar a medida
em que fossem surgindo dividas ou dificuldades. Essa abordagem em grupo foi muito
eficiente, uma vez que foi perceptivel que os alunos procuravam encontrar respostas para
os problemas que iam aparecendo de acordo com o desenvolvimento do jogo entre eles
mesmos antes de procurarem os instrutores. Foram criados trés grupos e desenvolvidos
trés jogos distintos ao final do projeto.

O grupo 1 desenvolveu um jogo baseado na tabuada (Figura 3). O personagem
cita uma multiplicagdo e a cada resposta certa ele adiciona pontos para o placar do
jogador, mas caso o jogador erre o resultado, aparece uma mensagem dizendo que a
resposta esta errada e em seguida aparece outra multiplicagcdo. O grupo que desenvolveu
0 jogo ja determinou o tempo que cada partida deve durar.



Figura 3. Jogo desenvolvido pelo grupo 1

O grupo 2 desenvolveu um jogo que consiste em utilizar a barra verde para
controlar a passagem da bola laranja a qual esta em movimento constante (Figura 4), algo
parecido com o jogo Pong. Durante o jogo, na parte superior esquerda conta a pontuacdo
durante o jogo e a parte superior direita informa o recorde da pontuagdo. Caso a bola
atinja a barra vermelha o jogo paralisa, exibe uma mensagem que o jogador perdeu e
reinicia quando € clicado qualquer botao do teclado.

Figura 4. Jogo desenvolvido pelo grupo 2

O grupo 3 desenvolveu um jogo baseado no Fruit Ninja (Figura 5), onde aparecem
frutas constantemente e € necessario clicar nelas para que essas sumam, aumentando a
pontuacdo da partida. Para isso, cada fruta soma uma quantidade de pontos diferente,
aparecem na tela e percorrem o sentido vertical em um tempo aleatorio.



Figura 5. Jogo desenvolvido pelo grupo 3

E possivel perceber que em uma mesma plataforma os alunos desenvolveram
jogos com objetivos diferentes, ou seja, eles tiveram percepcdes diferentes do mesmo
assunto. Isso ocorre pelo fato do Scratch, apesar de ser uma programagdo em blocos,
oferece diversas possibilidades de criagdo e diferentes formas para o desenvolvimento
delas.

A apresentagao do trabalho final ocorreu na aula de encerramento do projeto. Um
convite foi enviado aos gestores da escola para que pudessem prestigiar a apresentacao
dos jogos desenvolvidos pelos seus alunos (Figura 6).

S CONVITE

£ com enorme alegria que nés da equipe do projeto
programadores do amanha convidamos vocé para o
encerramento do projeto que acontecerd no dia
dd/mm/aa. Nesse dia acorrerd a apresentacdo
dos jogos criados pelos alunos. Queremos

_. Mmostrar a vocés o qudo importante e

y satisfatério foi o desenvolvimento
@ — deste projeto e principalmente

P mostrar o que o0s meninos
‘/‘.: aprenderam.
Ny,

‘@ O g-D Atenciosamente, equipe do ‘

= projeto programadores do
amanha.

Figura 6. Modelo do convite enviado aos gestores da escola

No laboratério onde ocorreram as aulas, os grupos projetaram 0s jogos no espago
disponivel e apresentaram como tiveram as ideias para o jogo, o método utilizado para
concretizar essas ideias, as dificuldades enfrentadas e como funcionava o jogo,
finalizando com a demonstragdo pratica. Ao final das apresentacdes, todos os alunos
concluintes receberam certificado de participagdo no projeto.

Houveram algumas dificuldades no desenvolvimento dos jogos, pois, embora
tenham praticado no decorrer do projeto com exercicios, na hora de desenvolver algo que
nao tinha um roteiro foi mais complicado. Foi possivel perceber que surgiram muitas
davidas, perguntas do tipo “qual bloco usar?”, “o que vem a seguir?”, “qual jogo fazer?”



foram bem comuns. Por vezes, os blocos nao faziam o que os alunos esperavam, mas com
calma, tempo e ajuda foi possivel ver o crescimento do conhecimento dos alunos.

No que diz respeito as duvidas que surgiram, os alunos foram encorajados a
seguirem trés passos: 1°) tentar encontrar o erro, 2°) pedir ajuda ao(s) colega(s) e 3°) se
tudo falhasse, procurariam os instrutores. Isso foi encorajado porque essa discussao
colaborativa ¢ muito importante, faz com que os alunos se esforcem mais, pensem,
repensem, desenvolvendo o raciocinio 16gico deles. Vale ressaltar que objetivo principal
do desenvolvimento dos jogos ndo era medir o conhecimento dos alunos, mas sim
incentivar 0s mesmos a procurarem aprender mais, a tentarem com erros e acertos, além

de procurarem uma aprendizagem colaborativa com a turma.

4. Consideracoes finais

Nos primeiros momentos, o projeto enfrentou dificuldades para a execucao do
planejamento, como a infraestrutura e auséncia de conhecimento dos alunos sobre
informatica e programacao. Porém, a contribuicdo entre os professores e os alunos
possibilitou o andamento do mesmo. Diante dessa colaboragdo, ao final das aulas, os
resultados dos questionarios avaliativos mostram o resultado satisfatério do projeto.

A partir dos objetivos alcancados, a experiéncia do projeto demonstra a
possibilidade de trazer a programacgdo ao cotidiano de criangas e adolescentes, os quais
nunca tiveram a chance do acesso a essa pratica. Além disso, comprova-se também a
importancia do proposito de introduzir a programacao na educacao basica para melhorar
o desempenho do raciocinio 16gico na resolugdo de problemas praticos ou técnicos.

Como projeto futuro, o grupo pretende incluir atividades de computagdo
desplugada nas escolas em que a estrutura de laboratorio seja insuficiente ou precéria para
se usar o Scratch em um laboratério de informatica.
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