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Abstract. This paper introduce an experience report about the using of Scratch
in a classroom environment. For the development of the paper it was performed
an experimental class using the Scratch tool with children from the age of 8 to
11 years old. It was used concepts from the educational psychology, based on
studies of Piaget and Papert, to guide the methodological choices and analysis
of this experience.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a utilizagdo do
Scratch em contexto de sala de aula. Para o desenvolvimento do trabalho foi
realizada uma experiéncia de aula em formato de oficina utilizando a
ferramenta Scratch com criangas na faixa etaria dos 8 aos 11 anos. Foram
utilizados conceitos da psicologia educacional, a partir dos estudos de Piaget
e Papert, para nortear as escolhas metodologicas e a andlise dessa experiéncia.

1. Introducao

O estudo de algoritmos e logica de programagdo exige dos alunos um conjunto de
habilidades voltadas a resolugdo de problemas, como: interpretacdo, autonomia,
posicionamento critico, raciocinio légico e conhecimentos matematicos elementares
[Souza et al 2018]. Esses conhecimentos e habilidades constituem o Pensamento
Computacional (PC), uma dos pilares da Ciéncia da Computagao (CC).

Cada vez mais vem se discutindo as vantagens do desenvolvimento do PC desde
a infancia, ou seja, ainda na Educagdo Basica e, por isso, acdes sdo empregadas para
proporcionar tal oportunidade aos jovens estudantes [Guarda & Goulart 2018; Soares &
Cavalcanti 2018; Mattos et al 2018; Souza et al 2018]. Para tanto, ¢ preciso que
conhecimentos pedagogico e tecnologico sejam aliados, de forma a proporcionar uma
vivéncia motivadora para o aprendizado das outras areas da CC. Considerando também
que esse interesse pode nao ser despertado em todos os alunos, € necessario que essa
vivéncia seja significante o suficiente para que alunos e professores se reconhegam como
mais que meros usuarios das tecnologias digitais, mas como potenciais idealizadores de
novos recursos tecnoldgicos.

Motivados por essa realidade, estudantes do curso presencial de Licenciatura em
Pedagogia, da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, optaram por desenvolver e
aplicar uma oficina de Introdugdo a Programagdao com Scratch destinada ao publico
infantil, como forma de atender & uma demanda avaliativa da disciplina Psicologia da
Educacdo II (PE-II), ofertada no terceiro semestre do curso. Este relato de experiéncia

DOI: 10.5753/chie.wie.2019.1074 1074



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

apresenta, portanto, a experiéncia de aplica¢ao dessa oficina com criangas de 8 a 11 anos,
estando organizado em introdugdo, métodos, resultados e discussdo e conclusdes.

2. Métodos

Para realizacdo da oficina foi iniciado o seu planejamento definindo a base tedrica para
que entdo fossem definidas as abordagens metodoldgicas e, dentro do conteudo a ser
abordado, quais recursos melhor se adequariam. Para defini¢do da base tedrica e
abordagem metodologica, foram realizados estudos durante a disciplina acerca dos
trabalhos de tedricos que tratam do processo de aprendizagem das criangas, a saber:
Piaget, Vygotsky e Wallon.

Como indicado pela docente da turma de PE-II, as oficinas seriam elaboradas e
aplicadas por grupos de até 6 licenciandos, sendo a turma responsavel pela organizagao
desses grupos. A tematica da oficina era de livre escolha dos grupos de licenciandos,
sendo obrigatorio apenas atender a demanda de estar metodologicamente embasada por,
no minimo, um dos tedricos que estavam sendo estudados.

A oficina deste trabalho foi apresentada e aceita para ser ofertada como atividade
integrada a um evento de temdtica Geek’, visto que a proposta tratava de um estudo
introdutorio sobre a logica de programacao para criangas. O evento tinha acesso livre e
gratuito, promovido por uma escola da rede privada voltada para o ensino de CC para
criangas. Um dos integrantes do grupo ¢ professor na escola promotora do evento em
questdo, o que possibilitou a realizagdo da oficina. Foi escolhido, como ambiente de
desenvolvimento, a ferramenta Scratch, desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). Visto que o trabalho de desenvolvimento de soffware tem nuances
complexas e diversas etapas que sdo extensas e podem ser magantes para criangas, optou-
se por realizar o desenvolvimento de um jogo de baixa complexidade que era apresentado
a criangas logo apds o momento de acolhimento. Cada oficina teve duragao de uma hora
e meia, incluindo todo o processo de desenvolvimento do jogo.

Durante todo o planejamento da oficina foi utilizada a ferramenta Google Drive
para a que o grupo pudesse, efetivamente, trabalhar de forma colaborativa mesmo fora do
ambiente de sala de aula. O relatério de planejamento da oficina estd disponivel para
visualizagdo e download em: http://gg.gg/t8]q6.

3. Resultados e discussoes

Foram ofertadas duas se¢des da mesma oficina, ambas contaram com a participacao de
dez alunos (quantidade maxima prevista), sendo que apenas duas meninas compuseram
o grupo total, todos os alunos estavam dentro da faixa etaria de 8 a 11 anos. Em todas as
segoes o professor dedicava os primeiros minutos ao acolhimento, apresentava a proposta
de jogo a ser construido e entdo iniciava a apresentacdo do Scratch e demonstrava sua
utilizagao.

Conforme o planejado, a dedicacdo de um primeiro momento para acolhimento
dos alunos demonstrou atender ao objetivo de proporcionar que os alunos conhecessem
o professor e uns aos outros, familiarizando-se, também, com o ambiente que podia ser
novo para eles. Com isso, foi possivel observar que, mesmo no trabalho

! Giria de origem inglesa utilizada para se referir ao publico entusiasta de tecnologia, sejam em jogos,
livros, filmes e séries que abordam a ficgao cientifica.
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direcionado ao uso da tecnologia, estabelecer um vinculo entre as pessoas, o ambiente e
os recursos didatico potencializa a aprendizagem quando se trata da educacao na infancia.

Durante a apresentacdo do Scratch o professor se deteve em tratar das
caracteristicas gerais, dando destaque a organizagdo dos blocos de programar relacionado
as funcionalidades com o esquema de cores estabelecido pela ferramenta (Figura 1).

ILDDKS Control
ISDund ISensing
IF'en IOperatnrs
IData Iru-h:ure Blocks

Figura 1. Tipos de blocos de programar do Scratch

Visto que a lingua inglesa €, via de regra, adotada como idioma das linguagens de
programacgado, foi proposto aos alunos que se trabalhasse com esse idioma e nao foi
apresentada qualquer resisténcia quanto a isso. O professor realizava, porém, uma explicagao
sobre os blocos informando, por exemplo, que o conjunto de blocos “Motion” na cor azul
escuro continha os comandos necessarios para o movimento dos personagens € outros
objetos. No decorrer da oficina foi observado que essa traducao nao mais se fazia necessaria,
pois ao compreender o que era solicitado os alunos conseguiam realizar uma associagao entre
0 objetivo que se queria alcancar, a cor do bloco e a acdo do personagem.

Para a primeira se¢do o professor optou por desenvolver um jogo inspirado no
Space Invaders (figura 2a), cuja dindmica consiste em desviar dos inimigos que surgem
aleatoriamente e sdo letais quando colidem com o personagem do jogador. Na secdo
seguintes o jogo desenvolvido foi inspirado no jogo Pong, que tem uma abordagem
multiplayer, permitindo que duas pessoas controlem uma trave cada, representadas na figura
2b pelo arcos-iris (elemento definido pela aluna), para proteger um gol (barras coloridas
localizadas nas laterais da tela), enquanto uma bola ¢ ricocheteada aleatoriamente pelo
cenario.

POMTOS 2 (L

a) Jogo Space Invaders desenvolvido por um aluno  2) J0go Pong desenvolvido por uma aluna

Figura 2. Exemplos dos jogos desenvolvidos durante as oficinas
Foi proposto que todos os elementos visuais do jogo fossem escolhidos pelo aluno
(figura 1), com o objetivo de incentivar o aluno a trabalhar sua criatividade atuando de forma

ativa no processo de constru¢do do jogo. Visto que todos os elementos, exceto a mecanica do
jogo, foram definidos em conjunto com os alunos, ap6s a conclusio da programagao do jogo
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os alunos eram capazes de alterar valores responsaveis por mudar, por exemplo, a logica do
jogo deixando-o mais facil ou mais dificil.

Para Piaget, ¢ na etapa da equilibragdo que o conhecimento se consolida e, para
que haja uma construcao de novos conhecimentos a partir de um outro ja estabelecido, ¢
preciso que sejam criadas novas situagdes que provoquem um novo conflito e que leve a
necessidade de alcangar uma nova equilibragdo [Piaget 1987]. Foi possivel observar esse
processo com os alunos da oficina na medida em que o professor os indagava acerca dos
blocos de programar e solicitava que fizessem determinadas modificagdes, apenas
informando a a¢ao do personagem ou efeito da a¢do, e mesmo com duvidas e incertezas
eles observavam o que ja havia sido feito para entdo chegar ao objetivo estabelecido.

Seguindo o planejamento da oficina, foram langadas situagdes problema aos
alunos, com vistas a analisar como eles elaboravam as solugdes, foi entdo levantado o
questionamento sobre quais os comandos necessarios para alterar a direcdo em que a bola
se deslocava no cenario. Nesse caso, apds colidir com a trave, ela deveria inverter a sua
direcdo. A partir desse questionamento foi apresentado um conceito matematico que
pareceu ser novo para os alunos: o simétrico de um niimero na reta numérica dentro do
conjunto dos reais. A solucdo para este problema ¢ multiplicar o valor da variavel de
dire¢do da bola por -1 quando a bola colidir com a trave (arco-iris) localizada a direita
(figura 3).

)

Figura 3. Blocos utilizados para inverter a dire¢do da bola (feito por uma crianca)

Dentro da perspectiva de sofiware construtivista proposto por Papert [1986], para a
solugdo das situacdes problemas propostas no decorrer das atividades, foi observado que
alguns alunos faziam as altera¢des no codigo em blocos e observavam se o resultado era o
esperado ou ndo e retomavam as alteragdes até que alcangassem o resultado desejado. Porém,
¢ preciso observar que ainda foram comuns situagdes em que os alunos esperavam que o
professor informasse a solucao do problema proposto. Por isso, a mediagdo do professor se
faz extremamente necessaria com alunos iniciantes que ainda ndo tém a devida maturidade
diante do uso do computador e temem por tomar atitudes autobnomas e cometer erros.

Apoés a realizagdo das oficinas era aberto um tempo para que os alunos
apresentassem seus jogos a quem estivesse presente. Essa pratica foi muito bem aceita
pelos alunos, visto que era de interesse comum desses apresentar aos colegas e pais os
elementos que haviam escolhido (personagens e cenario) e o nivel de dificuldade do jogo.

4. Consideracoes finais

A tematica escolhida para a oficina foi uma escolha dos proprios membros do grupo, nao

1077



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

tendo sido estabelecido pela docente responsavel pela disciplina YYY, proponente desta
atividade, qualquer fator que tornasse obrigatorio o uso das TDIC ou mesmo abordasse a
Ciéncia da Computagao.

Contudo, ¢ preciso observar que a realizagao de tal atividade s6 foi possivel porque
dois alunos sdo egressos de cursos de Computagdo e ja trabalharam com ensino de
desenvolvimento de software com criancas. Entretanto, a formagao dos pedagogos na XXX
ainda ndo apresenta os subsidios necessarios para o desenvolvimento de um trabalho que tem
carater elementar para o processo de desenvolvimento do Pensamento Computacional,
mesmo que o uso das TDIC como ferramenta pedagogica seja discutido, no caso do campus
da universidade XXX, no primeiro semestre do curso.

Uma outra consideragdo que se faz relevante é o fato de que, apesar de as oficinas
serem abertas, ainda foi predominante a presenca de meninos (apenas 2 meninas dentre os 20
participantes). O que demonstra que ainda ¢ regra o reconhecimento dos jogos e das TDIC
como um universo masculino. Contudo, € preciso observar que o evento junto ao qual as
oficinas foram realizadas contou com um grupo heterogéneo de meninos € meninas de
diversas idades interessados pela tematica Geek, que esté relacionada ao perfil dos estudantes
e profissionais que atuam no desenvolvimento de jogos € outros recursos computacionais.

Foi possivel observar, com essa experiéncia a relevancia das bases teoricas da
psicologia educacional para o planejamento e execucao de atividades pedagogicas. Com isso,
foi possivel que o grupo de trabalho refletisse sobre os €xitos e insucessos da proposta da
oficina diante da base teodrica escolhida, bem como analisar a perspectiva piagetiana e suas
influéncias metodologicas para o ensino da programagdo de computadores para criangas.

Diante do exposto, acredita-se que uma proposta de trabalho futuro a ser considerada
¢ a realizagdo de um conjunto de oficinas, semelhantes as que foram apresentadas neste
trabalho, com os demais estudantes da Licenciatura em Pedagogia ou mesmo professores da
educagdo basica. Dessa forma, seria possivel ampliar o nimero de alunos beneficiados com
a aprendizagem dos conceitos elementares da logica de programacao, para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional ainda durante a infancia.
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