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Resumo. O desenvolvimento do Pensamento Computacional possibilita a
aquisi¢do de habilidades essenciais para resolver problemas do mundo real.
No entanto, abordagens para o desenvolvimento dessa habilidade ainda sdo
raros no cendario educacional e um grande desafio a ser superado nas escolas
brasileiras. Este artigo tem por objetivo relatar a experiéncia de uso da
ferramenta Scratch com 137 estudantes do Ensino Fundamental Brasileiro.
Para isso, foi utilizada uma abordagem de pesquisa mista (quantitativa e
qualitativa). Como resultados, observou-se que houve desempenho positivo
em conceitos fundamentais do Pensamento Computacional, além da
ampliagdo da interagdo entre os estudantes e da promog¢do do
desenvolvimento de habilidades importantes para o crescimento profissional e
social dos estudantes.

Abstract. The development of Computational Thinking enables the acquisition
of skills essential to solving real-world problems. However, approaches to
developing this ability are still rare in the educational setting and an
important challenge to be overcome in Brazilian schools. This paper aims to
report the experience of using the Scratch tool with 137 Brazilian elementary
students. For this, a mixed research approach (quantitative and qualitative)
was used. As results, it was observed that there was a positive performance in
fundamental concepts of Computational Thinking, in addition to the increase
of the interaction between the students and the promotion of the development
of important skills for the professional and social growth of the students.

1. Introducao

Atualmente, os avancgos tecnoldgicos tém despertado atencdo da comunidade académica
e cientifica para a utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao
(TDIC) de forma adequada, critica e reflexiva em diferentes niveis e contextos
educacionais [Santana e Oliveira 2019; Valente 2019; Almeida e Valente 2019]. Neste
sentido, as praticas pedagogicas com o uso das TDIC para resolver problemas
complexos do mundo real e para desenvolver o pensamento critico dos estudantes
podem contribuir positivamente para a aquisi¢do de habilidades essenciais do século
XXI e sua qualificagdao para o mercado de trabalho [Hinterholz e Santos 2017].
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Neste contexto, programar um computador requer habilidades como analisar
problemas, além de desenvolver e testar solugdes computacionais, tais como: aplicativos
e jogos digitais. Desse modo, aplicar as técnicas de programacdo em contextos
interdisciplinares como pratica pedagogica na Educagdo Basica visa promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) dos estudantes. Para [Wing 2006]
o PC ¢ uma estratégia para formulacdo de problemas e aplicagdo do raciocinio
heuristico na descoberta de uma solugdo. Entretanto, vale ressaltar, que o PC ndo esta
diretamente relacionado a Computagao, sendo, de acordo com [Brackmann 2017, p. 31]
“uma habilidade que qualquer pessoa deveria saber, independentemente da area de
conhecimento ou atividade profissional, assim como saber ler, escrever e calcular”.

Para [Wing 2006], o PC ¢ uma habilidade fundamental para todos, € ndo apenas
para cientistas da computacdo. Segundo a pesquisadora, o PC envolve a resoluciao de
problemas, proje¢do de sistemas, a decomposi¢do de questdes dificeis em problemas
menores, de modo a facilitar o processo de resolugdo, desenvolver a capacidade de
abstrag¢do, automagdo e analise embasada nos conceitos da Ciéncia da Computagdo.
Neste contexto, pesquisas recentes [e.g., Bordini ef al. 2017; Torres et al. 2018] sobre a
inser¢ao do PC em diferentes niveis e contextos educacionais, t€m buscado a utilizagao
de ferramentas para auxiliar na constru¢do do PC como os ambientes de programagao
Scratch, Alice, AgentCubes e AgentSheets, propostas de atividades, estratégias de
aplicagdo, praticas pedagdgicas, desenvolvimento do raciocinio ldgico e avaliagdo de
habilidades dos estudantes da Educacao Basica.

Diante disso, a necessidade de inclusao dos estudantes da Educagao Basica na
cultura digital ¢ reforgcada pelo proprio Ministério da Educagdo (MEC) como uma das
dez competéncias gerais na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) visando
“compreender, utilizar e criar TDIC de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préaticas sociais (incluindo as escolares) (...)” [Brasil 2018, p. 9]. A Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC) tem discutido a inser¢ao do Ensino de Computacao na
Educacdo Basica com foco nos eixos: PC, mundo digital e cultura digital, visando
desenvolver as competéncias fundamentais dos estudantes do século XXI [SBC 2019].
Com base nisso, organizacdes sem fins lucrativos, independentes, também tém buscado
contribuir para este fim, como o Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB)
que criou um Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagdo com énfase na
Educagdo Infantil e Ensino Fundamental, organizado em trés eixos principais: cultura
digital, PC e tecnologia digital [CIEB 2019].

Neste sentido, o presente artigo relata a experiéncia de uso do ambiente de
programacao visual Scratch 3.0 [Scratch 2019], com objetivo de desenvolver o PC dos
estudantes do Ensino Fundamental II em uma escola de Educacao Basica, localizada ao
Sul do Estado de Alagoas. Para isso, utilizou-se uma abordagem de pesquisa mista
(qualitativo e quantitativo). Os principais resultados obtidos mostram que a utilizacao da
ferramenta de programagdo contribuiu positivamente para o desenvolvimento do
trabalho colaborativo, raciocinio 16gico, interatividade com o usudrio, representagao de
dados e sincronizacdo, bem como, enfatiza a necessidade de melhorar outras
caracteristicas esséncias relacionadas ao PC (paralelismo, controle de fluxo e abstracao),
habilidades fundamentais do XXI.
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2. Trabalhos Relacionados

De acordo com recentes estudos secundarios [e.g., Santos et al. 2018] Diferentes
estudos tém sido conduzidos visando a aplicacdo de diversas ferramentas para o
desenvolvimento do PC na Educacao Basica. Neste contexto, no trabalho de [Rodriguez
et al. 2015] ¢é relatada a experiéncia vivenciada em um projeto desenvolvido no periodo
de maio de 2014 a abril de 2015 envolvendo 7 estudantes, com idade entre 14 e 16 anos,
sendo seis participantes do género feminino e apenas um do género masculino, do
primeiro ano do Ensino Médio de uma escola da rede publica de ensino, com objetivo
de desenvolver no¢des basicas do PC com o uso do Scratch. Como resultados, os
pesquisadores destacam a descoberta e a materializagdo de conceitos relacionados ao
PC, bem como o desenvolvimento de competéncias interpessoais e de pesquisa. Além
disso, as atividades conduzidas com o ambiente de programagdo Scratch possibilitou
estimular o raciocinio 16gico, a resolucao de problemas de forma lidica e dinamica e o
desenvolvimento de nog¢des basicas de programacgao.

Mais adiante, [Torres et al. 2018] realizaram no periodo de 2015 a 2016 cursos
sobre o PC que resultou na formag¢do de 89 estudantes do Ensino Médio de trés
municipios situados no Alto Sertdo da Paraiba, visando relatar o desenvolvimento do
PC em escolas publicas e caracterizar a eficadcia dos cursos de introdugdo a
programacio. Para isso, os pesquisadores utilizaram duas ferramentas: LibreLogo' em 4
aulas e Scratch’ utilizado em 6 aulas. Os principais resultados revelam que o
desempenho escolar dos estudantes melhorou. Além disso, na visdo dos estudantes o
curso contribuiu para melhoria da vida profissional e pretendem aplicar no mercado de
trabalho, motivando a conducdo de novos estudos similares que possam beneficiar
outros estudantes.

Recentemente, [Carlos ef al. 2018] apresentaram um relato de experiéncia sobre
o ensino de programagdo envolvendo 58 criancas, sendo 42 meninos e 16 meninas, na
faixa etéria entre 5 e 12 anos de idade com objetivo de oferecer um ambiente divertindo
e interativo de ensino de programagao nas férias escolares com o uso das ferramentas:
Code Studio®, Scratch, Monster Coding", Pencil Code’® e Coa’eMonkey6 para condugdo
dos contetdos e dinamicas das aulas planejadas. Os principais resultados mostram que,
das 58 criangas participantes, 40 concluiram o curso e 100% desses estudantes
afirmaram que gostaram muito ou gostaram de terem participado. Na avaliacdo dos
estudantes o Scratch foi escolhido como a ferramenta favorita e Monster Coding como a
que menos gostaram. Apesar disso, 80% dos estudantes avaliaram as ferramentas como
positivas e 85% dos estudantes afirmaram ter interesse em aprender mais sobre Ciéncia
da Computacdo. Além disso, a maioria dos estudantes responderam corretamente as
perguntas relacionadas aos conceitos de programagao.

Diferentemente dos trabalhos de [Torres et al. 2018 e Carlos et al. 2018] que
fizeram uso de vdrias ferramentas para ensinar conceitos relacionados a programacao de
computadores e [Rodriguez et al. 2015] que utilizaram o Scratch visando o

! Disponivel em: http:/librelogo.org/en/

2 Disponivel em: https://scratch.mit.edu

3 Disponivel em: https://code.org/

4 Disponivel em: http://monstercoding.com/

5 Disponivel em: https://pencilcode.net/

¢ Disponivel em: https://www.playcodemonkey.com/
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desenvolvimento do PC com um grupo reduzido de estudantes (apenas sete estudantes e
uma professora) do primeiro ano do Ensino Médio. O presente estudo foi conduzido
com aulas tedricas e praticas através do ambiente de programacao Scratch 3.0 com 137
estudantes do Ensino Fundamental II, sendo 66 estudantes do sexo masculino e 71 do
sexo feminino, durante o periodo de fevereiro a junho de 2019 no laboratério de
informatica da propria escola. Além disso, foi aplicada uma abordagem de pesquisa
mista (qualitativa e quantitativa) na avalicdo dos projetos desenvolvidos pelos
estudantes.

3. Materiais e Métodos

O presente estudo foi realizado com quatro turmas do Ensino Fundamental II conforme
mostrado na Tabela 1, com um total de N=137 estudantes, sendo 66 do sexo masculino
e 71 do sexo feminino com o uso da ferramenta Scratch, em uma escola de Educagao
Bésica, situada na regido do Baixo do Sdo Francisco, localizado ao Sul do Estado de
Alagoas.

Tabela 1. Relacdo de anos e turmas de estudantes do Ensino Fundamental 1|

. Géneros Nimero de Estudantes

Nivel | Ano/Turma . . .
Masculino | Feminino por Turma

= 7° Ano “A” 28 16 44
o g 7° Ano “B” 8 6 14
é g =| 8° Ano “A” 15 27 42
LEI 2 9° Ano “A” 15 22 37

j)
= Total de estudantes 137

De acordo com [Gil 2012, p. 8] para que o “conhecimento possa ser considerado
cientifico, torna-se necessario identificar operacdes mentais e técnicas que possibilitam
a sua verificagdo”. Diante disto, foi utilizada pesquisa de métodos mistos (quantitativo e
qualitativo). Segundo [Creswell 2010, p. 27] o uso de métodos mistos € “uma
abordagem da investigacdo que combina ou associa as formas qualitativa e
quantitativa”. Para isso, foram executadas as seguintes etapas: (i) sele¢do do ambiente
de programacado; (ii) escolha de materiais para auxiliar nos processos de ensino e
aprendizagem; (iii) execugdo das aulas/atividades; (iv) observacdo e coleta dos dados; e
(v) analise dos resultados e discussao.

Na primeira etapa, buscou-se selecionar com base em estudos cientificos
[Bordini et al. 2017; SB Ortiz e Pereira 2018] um ambiente de desenvolvimento gratuito
que proporcionasse uma maior interatividade e usabilidade no processo de ensino e
aprendizagem. Como resultado, foi escolhido o Scratch 3.0, um software gratuito e
disponivel em duas versdes: uma versio denominada Scratch 3.0 Desktop’ disponivel
para download e instalagio no computador e outra versdo Scracth Online® para utilizar
através de um browser. O Scratch ¢ um ambiente de programacao visual, podendo ser
utilizado para criagdo de jogos, animagdes e histérias interativas, desenvolvido por
pesquisadores em novas tecnologias do Lifelong Kindergarten Group no MIT Media
Lab, um grupo de pesquisa do Massachusetts Institute of Technology — MIT [Scratch
2019].

7 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/download/
8 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/editor/
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Na segunda etapa, realizou-se uma pesquisa através da web visando selecionar
materiais de referéncias como suporte aos processos de ensino e de aprendizagem.
Nesta fase, foi selecionado e adotado como material de apoio o e-book: “Programacao
de Computadores na Educacdo: um passo a passo utilizando o Scratch®” por apresentar
uma abordagem didatica, elaborado por pesquisadores do Grupo de Estudo e Pesquisa
em Inclusdo Digital (GEPID) da Universidade de Passo Fundo (UPF) [Oro, Pazinato e
Teixeira 2016].

Na terceira etapa, foram conduzidas as aulas no laboratorio de informatica no
periodo de seis meses, uma vez por semana com duracdo de 50 minutos/aula. Neste
periodo, os estudantes conheceram o ambiente de programacdo, exploraram alguns
projetos compartilhados por outros usudrios e tutoriais disponiveis no site do Scratch.
Foram ministradas aulas com abordagem sobre os conceitos de algoritmos, varidveis,
operadores aritméticos, relacionais e logicos, estruturas condicionais simples, composta
e estruturas de repeticdo. Os estudantes desenvolveram varias atividades praticas e ao
término de cada assunto, foram estimulados a resolver uma atividade desafio. Além
disso, no final do semestre foi proposta a elaboracdo de um projeto interdisciplinar em
equipes com no minimo trés € no maximo seis estudantes. Para isso, foi utilizado um
modelo de planilha'® na fase de planejamento para concepcio dos jogos [Cruz Alves et
al. 2016; Iniciativa Computacio na Escola 2019].

Durante esse periodo (etapa iv), foram feitas anotagcdes em um diario de bordo
do pesquisador com as observagdes in loco, fotos, informagdes descritivas, as falas e
comportamentos dos estudantes com a utilizagdo do Scratch no laboratorio de
informatica. Segundo [Liidke e André 2013, p. 38] “essas medidas tém um carater
meramente pratico, no sentido de ajudar a organizacdo e a andlise dos dados”
qualitativos. Por tltimo (etapa v), foi utilizada a ferramenta Dr. Scratch!! para anélise
quantitativa dos projetos desenvolvidos no ambiente de programagdo Scratch pelos
estudantes [Avila et al. 2017; Ribeiro et al. 2018].

O Dr. Scratch ¢ uma ferramenta online e gratuita, desenvolvida por
pesquisadores da Universidad Rey Juan Carlos, em Madri, Espanha [Webber et al.
2016] que além de analisar os blocos de comandos e mostrar possiveis erros de codigo
nos projetos, identifica as competéncias com base em sete categorias/conceitos do PC:
paralelismo, logica, controle de fluxo, interatividade com o usudrio, representagdo dos
dados, abstrag¢do e sincronizag¢do. Na avaliacdo automatica dos projetos, a ferramenta
atribui para cada categoria uma pontuagdo de 0 a 3 pontos (podendo totalizar 21 pontos
em cada projeto) [Moreno-Leon e Robes 2015; Rodriguez, Reis e Isotani 2017]. Além
disso, os dados foram tabulados e processados com o uso do software R'? para analise
da estatistica descritiva.

4. Resultados e Discussao

Ao longo do estudo, foram criados 30 jogos digitais em formato de gquiz com
abordagens interdisciplinares com o uso da ferramenta Scratch 3.0 pelos estudantes do
7° ano, 8° ano e 9° ano do Ensino Fundamental II, como parte de um projeto da

% Publicado pela editora UPF. Disponivel em: https://bit.ly/2xf4qdy
19 Disponivel em: https:/bit.ly/2XyZxKY

" Disponivel em: http://www.drscratch.org/

12 Disponivel em: https://www.r-project.org/

162


https://bit.ly/2xf4qdy
https://bit.ly/2XyZxKY
http://www.drscratch.org/
https://www.r-project.org/

VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais do XXV Workshop de Informatica na Escola (WIE 2019)

disciplina de Informatica. Todos os jogos estdo disponiveis em um estidio criado pelo
professor responsavel pela disciplina no link: https://bit.ly/2X3COao. Na Tabela 2,
observa-se a estatistica descritiva com as medidas de tendéncia central dos sete
conceitos do PC obtidos a partir dos dados gerados pela ferramenta Dr. Scratch
[Moreno-Ledn e Robes 2015], tabulados e processados pelo software R.

Tabela 2. Sumarizacao dos dados relativos as sete caracteristicas do PC.

3 8

L o S = )

o 8L | ¢ p S
S 25 2 © g =)
2 =2 o 2 ‘s S
5 S g5 8 S 5 <
S = c o 28 = 5 =
g 5 £5 | 23 S = 3
- a £ 8 X o &) [ <
Minimo 1.000 0.000 2.000 0.000 | 1.000 | 0.000 | 0.000
1° Quartil 2.000 0.000 2.000 1.000 [ 1.000 | 2.000 | 1.000
Mediana (2° Quartil) 2.000 0.500 2.000 2.000 | 1.000 | 2.000 | 1.000
Média 2.100 1.100 2.000 1.530 | 1.330 | 1.730 | 0.800
3° Quartil 2.000 3.000 2.000 2.000 | 1.750 | 2.000 | 1.000
Méximo 3.000 3.000 2.000 3.000 | 3.000 | 3.000 | 2.000

Conforme mostrado na Tabela 2, a média do desenvolvimento do pensamento
logico dos estudantes foi de 2.100 e mediana 2.000. Isso significa dizer que, no geral os
projetos desenvolvidos estdo acima da média por possuir em suas estruturas, operadores
logicos (E, OU e NAO) que combinam as condi¢des, de modo a apresentar resultados
diferentes dependendo das situagdes programadas. Resultado semelhante foi obtido no
conceito de interatividade com o usuario (média = 2.000) e (mediana = 2.000). Esse
resultado indica que foram aplicados diferentes formas para o usuario interagir com o
jogo, ou seja, podendo utilizar o mouse, teclado, webcam ou microfone, exemplo: no
jogo “II War Quiz”'* a equipe programou para o usuario selecionar a alternativa correta
com o uso do mouse, ja no jogo “Historiando™'* o usuario responde as perguntas através
do teclado. No geral, foram utilizadas apenas essas duas formas de interagao.

Desempenho relevante foi obtido também no conceito de representacio de
dados (média = 1.530 e mediana = 2.000) isso indica que os estudantes utilizaram em
seus projetos um conjunto de informagdes a respeito dos personagens para funcionar
corretamente, exemplo: a posicao de um personagem nos eixos X, Y, direcdao, tamanho,
variaveis, listas, etc. Nos projetos, observou-se a definicdo da posi¢do dos personagens
nos eixos X, Y e a criacao de varidveis para mostrar a pontuacao ou o numero de vidas
nos jogos, como exemplo, no jogo “QuizDNA”'> a equipe implementou varidveis para
mostrar os numeros de questdes respondidas certas e erradas.

Além disso, nota-se um desempenho relevante no principio de sincronizacio
(média = 1.730 e mediana = 2.000) isso indica a ordem com que as acdes dos
personagens do jogo ocorrem, exemplo, no jogo “Seja um jovem cientista”'® ao clicar
com o mouse na bandeira “verde” para iniciar, simultaneamente o personagem “troféu”
¢ escondido e o “professor” ¢ apresentado com a mensagem: “Old, seja bem vindo ao

13 Disponivel em: https:/scratch.mit.edu/projects/311589767/
14 Disponivel em: https:/scratch.mit.edu/projects/309795521/
15 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/309506272/
16 Disponivel em: https:/scratch.mit.edu/projects/308193470/
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nosso quiz de ciéncias!” por 3 segundos, em seguida, a equipe programou para esperar
mais 1 segundo e entdo apresenta as regras do jogo: “Regras: ESCREVA A RESPOSTA
CORRETA NO QUADRO ABAIXO E SE ERRAR TENTE NOVAMENTE”, na sequéncia
¢ exibida a questdo 1 e espera o usuario digitar a resposta, se estiver correta ¢ mostrada
a mensagem “resposta correta” por 2 segundo, em seguida, avanca para proxima
questdo, caso contrario, surge a mensagem: ‘“‘resposta errada, tente novamente!” por 2
segundos e repete a mesma pergunta para o usudrio tentar responder novamente. No
total, 0 jogo possui 12 perguntas e apenas no final ¢ mostrado o “troféu” para o usuario.

Entretanto, observa-se um desempenho baixo no conceito de paralelismo
(média = 1.100 e mediana = 0.500) o que significa afirmar que apenas alguns jogos
foram programados para executar varias agdes ao mesmo tempo, ou seja,
simultaneamente. Além disso, observou-se poucas implementagdes de blocos de
codigos para o controle de fluxo (média = 1.330 e mediana = 1.000) de modo a
controlar o comportamento dos personagens nos jogos desenvolvidos pelos estudantes,

“

como por exemplo: o uso de estruturas de repeticao (sempre, repita “x” vezes € repita
ateé que “x”) e estruturas condicionais: simples (se entdo) e composta (se entdo, sendo),
o mesmo foi aconteceu no item relacionado a abstraciao (média = 0.800 e mediana =
1.000) habilidade de abstrair ¢ decompor problemas em partes menores, de modo que
torne mais facil a compreensdo do algoritmo e facilite as futuras corregdes e/ou

alteracdes no codigo.

Avangado 13%

Intermediario 70%

Basico l ' 17%

0% 10% 20% 30% 40% 50% B0% T70% 80%

Figura 1. Niveis dos projetos.

Observa-se no grafico da Figura 1, os niveis dos projetos desenvolvidos pelos
estudantes com o uso do ambiente de programacao Scratch. Do total geral de 30 jogos
criados pelos estudantes, 5 (17%) foram avaliados como bésicos, 21 (70%) foram
classificados como intermedidrios e 4 (13%) dos jogos foram avaliados como
avangados. Vale ressaltar, que os participantes deste estudo ndo conheciam o ambiente
de programagdo Scratch e pela primeira vez foi introduzido programacdo de
computadores na disciplina de Informatica para os estudantes do Ensino Fundamental
II. Apesar disso, nota-se que, um percentual importante dos projetos desenvolvidos,
foram classificados como intermediario (70%) e 13% dos projetos no nivel avancado,
isso mostra que os conteudos trabalhados durante o semestre, devem ter sido
compreendidos e aplicado no desenvolvimento dos jogos.

Com relagdo aos resultados observados no estudo qualitativo, notou-se interagao
e colaboracao dos estudantes durante o desenvolvimento dos jogos com o uso da
ferramenta Scratch 3.0. Em determinados momentos, algumas equipes se reuniram para
analisar as estratégias do jogo, como por exemplo: 0 modo como usuario interage com o
jogo (mouse ou teclado), as regras do jogo (e.g., se o usudrio errar uma quantidade “x”
de questoes, ele perde o jogo e volta a questao inicial), atribui¢do de pontos para cada
questdo respondida corretamente. Neste contexto, um dos membros da equipe
comentou: “Professor, veja so, vamos fazer assim: quando o jogador iniciar o jogo vai
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mostrar 5 vidas. Cada questdo respondida errada, perde uma vida. Se perde todas as 5
vidas, o jogo termina. Game over!”. Outro estudante da mesma equipe acrescentou:
“isso vai ficar muito legal!”. Resultados semelhantes de intera¢do e colaboracdao foram
encontrados em um estudo de caso conduzido por [Cruz Alves et al. 2016].

Apoés as equipes finalizarem os projetos, todos os estudantes apresentaram os
jogos desenvolvidos no laboratorio de informatica com o uso de computador e
datashow. Nesse momento, observou-se a participacdo dos estudantes na tentativa de
responder corretamente as questdes propostas nos jogos. Além disso, puderam acessar e
jogar os jogos criados pelos colegas na galeria do projeto (https://bit.ly/2X3COao)
criando assim, momentos de diversdo e aprendizado sobre temas especificos como
ciéncia, historia e conhecimentos gerais. Achados semelhantes sdo descritos no trabalho
de [Aono et al. 2017]. Ao interagir com os jogos, alguns estudantes discutiram com os
colegas sugestdoes de melhoria dos mesmos. Em um determinado momento, o estudante
“A” dialogou com os membros de outra equipe e sugeriu: “olha, esse tipo de jogo é
melhor se vocé criar alternativas, tipo: A, B, C, D. Assim, ao invés do jogador digitar a
resposta completa, ele apenas analisa a questdo e digita ou clica na alternativa que
achar correta”.

Diante de situacdes como essa, notou-se o desenvolvimento do trabalho
colaborativo entre os estudantes na construgao dos jogos. Outro aspecto observado foi a
motivagdo dos estudantes durante a execuc¢do dos projetos com o uso da ferramenta
Scratch. Contudo, diferentemente do resultado encontrado por [Aono et al. 2017] houve
em alguns momentos problemas com indisciplina e falta de atengdo de alguns
estudantes durante as aulas no laboratério de informatica. Fatos isolados dessa natureza,
possivelmente deram-se devido a grande quantidade de estudantes por turma (7° Ano
“A” = 44 estudantes; 8° Ano “A” = 42 estudantes e 9° Ano “A” = 37 estudantes), dado
que houve uma maior participagdo, ateng@o e interesse na turma com menos estudantes
(7° Ano “B” = 14 estudantes).

Outro fator observado foi a motivacdo dos estudantes em querer continuar
desenvolvendo novos jogos mesmo apds a entrega dos projetos. Uma semana apds a
entrega dos trabalhos, muitos estudantes procuraram o professor no laboratério de
informatica para mostrar os novos jogos desenvolvidos individualmente com o ambiente
de programac¢do usando na disciplina. Esse interesse de continuar desenvolvendo jogos
fora do ambiente escolar vai ao encontro dos resultados apresentados por [ Wangenheim,
Numes e Santos 2014], pois, de modo geral, notou-se que as atividades desenvolvidas
com a ferramenta Scratch possibilitaram uma maior interacdo entre os estudantes,
promoveu um ambiente aprendizagem ludico e aquisi¢do de habilidades relacionadas ao
PC dos estudantes do Ensino Fundamental.

5. Consideracoes Finais

O presente trabalho relatou a utilizacdo do ambiente de programacao visual Scratch 3.0
com 137 estudantes de 4 turmas do Ensino Fundamental II. Os principais resultados
obtidos mostraram que, houve desempenho significativo em aspectos fundamentais para
o desenvolvimento do PC, como: logica, interatividade com o usudrio, representagao de
dados e sincronizacdo, bem como, enfatizam a necessidade de melhorar outras
caracteristicas essenciais do PC (paralelismo, controle de fluxo e abstracdo). Como
trabalhos futuros, pretende-se desenvolver unidades instrucionais para o ensino de
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conceitos de computagao visando o desenvolvimento do PC, em dominios especificos
do conhecimento para potencializar o raciocinio logico, trabalho em equipe ¢ a
construcdo de solucdes para resolver de problemas complexos do mundo real com
estudantes de diferentes niveis educacionais.
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