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Abstract. This paper presents a proposal of an approach to using Scratch
application as a tool for learning and teaching. Despite the increasing
application of games to education, inserting these subjects to schools remain
challenging. The main goal is to set the importance in programming logic
used to solve everyday problems, present in every students’ life. In order to
analyze its applicability, we chose two middle schools. Our findings
demonstrated a clear improvement in both mathematical and logical skills.
The students’ motivation for working with games contributed to the approach
acceptance.

Resumo. Neste trabalho é proposto uma abordagem para a utiliza¢do do
Scratch como ferramenta para o ensino-aprendizagem nas escolas. Apesar da
crescente aplicagcdo de jogos para educagdo, inserir estes temas nas escolas
ainda é um desafio. O objetivo principal ¢ estabelecer a importancia de
utilizar a logica da programacgdo para a soluc¢do de problemas cotidianos,
presentes na vida de todo estudante. A abordagem foi aplicada em duas
escolas buscando analisar sua aplicabilidade. Os resultados obtidos indicam
uma melhora dos alunos em quesitos como logica e matematica. A motivagao
dos alunos por trabalhar com jogos facilitou a aceita¢do desta abordagem.

1. Introducao

A tecnologia pode ser definida como o ramo do conhecimento associado a criagao e uso
de meios técnicos ¢ sua relagdo com a vida, sociedade ¢ ambiente, baseando-se em
assuntos como arte industrial, engenharia, ciéncia aplicada e ciéncia pura (Collins e
Halverson, 2009). Atualmente, o uso da tecnologia pode ser observado em acgdes
cotidianas, no qual sdo disponibilizadas ferramentas para o auxilio nas mais variadas
questdes, sejam elas utilizadas por criangas, jovens ou adultos. Uma das insergdes
possiveis da tecnologia ¢ no ensino, publico ou privado, como facilitador da relagdo
ensino-aprendizagem (Alves e Bianchin, 2010).

O ensino ¢ o ato ou processo de transmitir ou adquirir conhecimento,
desenvolvendo nos interessados a capacidade de interpretacdo e julgamento das
informagoes (Collins e Halverson, 2009). Em Toffler (1980) ¢ relatado que a sociedade
altera suas diretrizes com o passar do tempo, através do estilo familiar, de maneiras
diferentes de realizar um dado trabalho, a politica, e até mesmo a consciéncia das
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pessoas. Para que o ensino acompanhe estas mudangas da sociedade, ele deve se
adaptar frequentemente com intengdo de que a informagdo possa ser transmitida.
Assim, o modo de ensino proposto a 10 ou 20 anos atrds pode nao ser o mais adequado
nos tempos atuais. E cada vez mais comum ver os alunos envoltos pela tecnologia, seja
de porte pessoal ou mesmo provido pela escola. Neste contexto, a tecnologia costuma
ser vinculada a dispersdo dos alunos em sala de aula. No entanto, ndo ha evidéncia de
que, ao se retirar a tecnologia do ambiente escolar, o aluno ird aprender de forma mais
eficiente. E pertinente definir uma relagdo entre tecnologia e ensino, no qual o objetivo
seja o aluno dispor do mesmo desejo utilizado para entretenimento, com contetidos
encontrados em sala de aula.

Por mais que a tecnologia evolua, juntamente com o ensino, ainda ¢ encontrada
uma forte barreira que dificulta a cooperagdo entre essas duas areas quando a relagdo ¢é
intra-aula. Vale ressaltar que esta barreira ¢ um dos grandes desafios, que necessitam
ser ultrapassados, para que haja tecnologia em sala de aula. Mais do que isso, ¢
importante definir como a tecnologia interage em um ambiente educativo. Um dos
modos disponiveis para a inser¢ao da tecnologia em ambientes escolares € através de
jogos que sdo, em uma defini¢do mais ampla, uma atividade cuja natureza ¢ a diversao
e o entretenimento (Whitton e Moseley, 2012). De certa forma, os jogos oferecem aos
estudantes desafios, cujas complexidades para solu¢do vao aumentando no decorrer de
suas missdes. E este confronto que estimula o jogador (Gee, 2004). Através da analise
feita em Gee (2004), a motivacdo ¢ um dos fatores mais importantes para a
aprendizagem, e formulando uma analogia entre jogos e a sala de aula, o estudante
passa a ndo ser apenas um jogador, mas um criador, em uma situagdo na qual ele deve
raciocinar para criar uma logica para solucionar o problema, customizar o personagem,
criar as missoes, entre outros.

A inser¢ao de jogos na educacdo ainda ¢ algo a ser explorado, mesmo com a
crescente demanda de trabalhos que vém sendo propostos com o intuito de formular
esta conexdo entre a escola e a tecnologia. Em Martins (2016) ¢ relatado o uso de
diversos conceitos computacionais voltados a robdtica via Lego Mindstorm EV3 para
alunos do ensino fundamental. O objetivo principal ¢ despertar nos alunos o interesse
pela tecnologia, bem como a capacidade de resolver problemas através da l6gica. Em
Castro et al. (2016) ¢ proposto um experimento do ensino de matematica através de
algoritmos via jogos computacionais para alunos do ensino fundamental. O objetivo ¢
potencializar o conteudo aprendido diminuindo a lacuna entre a pratica e a teoria.

Nota-se a necessidade de definir boas ferramentas que viabilizem o auxilio ao
ensino. Dentre tais ferramentas, tem-se o Scratch, no qual os alunos utilizam a
combinacdo de blocos de agdes para representar uma determinada tarefa a ser
executada. Em Silva et al. (2016) sao propostas oficinas para que os alunos
desenvolvessem a logica de programacao através da criagdo de aplicagdes via Scratch.
Os desenvolvimentos envolviam tanto conceitos de ciéncia da computacdo quanto de
logica computacional. Em Andrade et al. (2016) é proposto uma oficina a fim de
estimular a programacao através de jogos digitais para alunos do ensino médio
utilizando o Scratch. Os resultados foram combinados através da utiliza¢ao de diversos
critérios (e.g. Logica, Controle de Fluxo, Sincronizag¢do), permitindo assim identificar
quais foram as maiores defasagens da sala. Em Matsuzaki e Borges (2016) ¢ proposta
uma abordagem que utiliza ferramentas computacionais para auxiliar jovens e criancas
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na aprendizagem da légica de programacdo. O objetivo € habilitar o aluno para que o
mesmo desenvolva jogos sem a necessidade de programacdo via cddigo, apenas
utilizando blocos com agdes pré-definidas. Esta abordagem, inclusive, tinha um
vertente extraclasse, focando que o aluno teria ndo apenas o conhecimento para a
criacdo de um jogo, mas também que ele conseguisse utilizar 16gica para solucdo de
outros problemas, que estdo presentes no cotidiano de um estudante. A aprendizagem ¢
desenvolvida através do jogo chamado “Era Uma Vez”, elaborado em Scratch 2.0, no
qual a Chapeuzinho Vermelho tem que percorrer trajetos para encontrar sua avo,
evitando o encontro com o Lobo Mau.

A abordagem proposta neste trabalho baseia-se no trabalho de Matsuzaki e
Borges (2016), apresentando as seguintes adaptagdes: 1) O nimero de escolas utilizadas
para aplicagdo da abordagem; 2) as aulas sofreram modifica¢des na forma de aplicagao,
questionando o aluno sobre qual tema ele gostaria de trabalhar, ¢ ndo utilizando um
previamente selecionado; 3) o modelo de avaliagdo e andlise de resultados serdo
realizadas em duas vertentes, uma através da dinamica das aulas e a outra dos
questionarios.

Este trabalho estd organizado nas seguintes se¢des: Na secdo 2 sdo apresentados
os materiais e métodos utilizados por este trabalho. A dindmica realizada nas escolas ¢
relatada na se¢do 3. Na secdo 4 sdo apresentados os resultados e discussdes. Finalmente,
na se¢do 5 ¢ relatado as consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. Materiais e Métodos

Para a criacdo do jogo, foi utilizado o software Scratch 2.0. Esta ferramenta possibilita
ao aluno criar diversos tipos de aplicacdes sem a necessidade de programacio via
codigo, sejam elas historias interativas, animagdes, simulagdes ou jogos. Dessa forma, é
possivel ao aluno desenvolver o seu ponto de vista sobre um determinado assunto. Uma
das qualidades deste software ¢ a sua distribuicao multilinguagem, permitindo ao aluno
a interacdo através de sua lingua materna. Outro ponto que deve ser ressaltado ¢ que o
Scratch 2.0 possui versdes Offline, i.e. o aluno instala o software em sua maquina local
e desenvolve o projeto, e também a versao Online (Lab, 2013), na qual ¢ permitido que
o aluno desenvolva seus projetos em qualquer lugar, sem a necessidade de instalar o
software cada vez que for utiliza-lo. A ferramenta permite a produgdo de seu contetdo
através da combinacdo de blocos que efetuam determinadas agdes, sejam elas de
movimento, controle, sensores, operagdes, entre outros.

Foram utilizados, para avaliagdo da abordagem proposta, trés questionarios que
representam a analise quantitativa deste trabalho. O Questionario 1  estabelece
perguntas mais gerais, que podem ser agrupadas em trés grupos: 1) Com respostas Sim
ou Nao: "Interessa-se por matematica?", "As aulas de matematica sao interessantes?",
"Fez algum curso de informatica?", Fez algum curso de programacao?", "Tem interesse
por Computagdo?", "Vocé gosta do laboratério de informatica?"; 2) Com respostas
Muito, Mais ou Menos, Pouco, ou Nada: "Gosta de tecnologia?"; 3) Com respostas
Estudar, Jogar, Ler Noticias e Fazer Pesquisa: "Em casa, voc€ utiliza tecnologia para:".

O Questionario 2 consiste em um acompanhamento das aulas, ou seja, para cada
aula, sdo definidas trés perguntas. Sdo elas: 1) Quanto vocé gostou da aula ;2) Quao
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interessante foi a aula; e 3) Quanto vocé entendeu da aula? As questdes sao de multipla
escolha (Excelente, Bastante, Comum e Nao muito).

O Questionario 3 consiste em perguntas para finalizacdo da oficina, composta
apenas de questdes com alternativas Sim ou Nao. Sao elas: "Interessa-se por
matematica?", "As aulas de matemadtica sdo interessantes?", "Vocé gostaria de fazer
algum curso de informatica?", "Vocé gostaria de fazer algum curso de programacao?",
"Tem interesse por computacdo?", "Vocé tem interesse de continuar as aulas de
programagao Scratch?", "Vocé fez alguma pesquisa sobre
Computacao/Scratch/Programacao durante a oficina?", "Tem alguma sugestdo para a
oficina?".

O grupo de monitores que aplicaram a oficina era composto por duas pessoas,
no qual cada uma ficou responsavel pela aplicagdo em uma determinada escola. Foram
realizadas duas reunides, uma no inicio € uma ao final do curso. A reunido inicial
definia o encargo de cada monitor, 1.e., gerenciar as aulas, os questiondrios, ¢ 0 modelo
de aplicacdo em cada escola. A reunido final foi realizada para debater e consolidar os
resultados obtidos em ambas as aplicagdes.

Os temas necessarios para capacitacdo dos alunos no entendimento da logica de
programacdo foram divididos em seis aulas, cada mddulo correspondente a uma aula
com uma hora de duragdo. A divisdo dos temas, assim como abordagem em cada aula
sao mostradas na Tabela 1.

Tabela 1. Definicdo Geral da aplicacédo das aulas (Matsuzaki e Borges, 2016)

Aula | Tema Teorico Pratica
1 Introdug¢do | Explicagdo  dos  termos: | Construir dentro de um tabuleiro
Algoritmo e Programa um desenho e seu Algoritmo
2 Algoritmo | Explicar a aproximagdo de | Encontrar e  descrever as
no dia-a-dia | conceitos  abstratos  para | atividades do cotidiano em
metaforas do mundo real Algoritmos
3 Sequéncia | Formalizar a forma de | Apresentar os mecanismos de
de passos representar a sequéncia de | “Movimento” e “Controle” da
passo descritas nos | ferramenta Scratch
algoritmos
4 Lacos  de | Explicar  que  trabalhos | Apresentar os comandos de lagos
repetigdes | repetitivos podem ser | de repeticdo e resolugdo de
descritos em formas enxuta labirintos
5 Depuragao | Demonstragao que Algoritmo | Corrigir Algoritmos com erros
pode estar: errado ou |nas atividades do labirinto
incompleto. Neste caso, ¢ | usando o minimo de trabalho
importante saber encontrar o | possivel, ou seja, nao ¢
erro. interessante que seja refeito tudo
do zero
6 Revisdo e | Apresentar o conceito de | Exploragio do funcionamento
Condig¢ao condi¢ao dos comandos condicionais
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3. Dinamica das Aulas

Esta secdo relata a experiéncia de aplicagdo da abordagem proposta em duas escolas
brasileiras de ensino fundamental II:

1. Escola 01 - Publica: aplicado em alunos do 7° ano, situada na cidade Limeira-
SP;

2. Escola 02 - Particular: aplicado em alunos do 6°, 7° e 8° ano, situada na cidade
de Campinas-SP.

Nesta secdo sdo relatados os acontecimentos que ocorreram durante os dois
cursos. Nas duas proximas subsecdes, sao apresentadas, respectivamente, as
observagoes referentes a Escola 01 e as observagdes realizadas para a Escola 02.

3.1. Dinamica na Escola 01

As aulas foram lecionadas em duas semanas, com trés aulas por semana, iniciando as
12h40min e finalizando as 13h40min. Durante a primeira semana, houve a necessidade
de aplicar a Aula 1, que precisou ser adiada por um imprevisto que ocorreu na escola,
junto com a Aula 2. Portanto, as aulas 1 e 2 ocorreram no segundo dia planejado para
aplicagdo, com cerca de 1h40min. Para melhor explicar a abordagem utilizada, este dia
sera dividido em duas partes: Aula 1 e Aula 2.

A Aula 1, que foi programada para comecar as 12h40min, teve inicio as 13h,
pois houve o atraso de alguns alunos. Além disso, o curso era composto por duas
turmas, porém apenas uma compareceu. A aula 1 durou cerca de 50min. Inicialmente,
foi realizado a apresentacdo do monitor. Apos a apresentacdo, houve a apresentacao por
parte dos alunos. Foi iniciado a explica¢do da parte conceitual, termos como algoritmo
e programa. Ao final da parte conceitual, os alunos realizaram a atividade da Aula 1,
que era elaborar o caminho para o preenchimento das células em um tabuleiro via
instrugdes.

Com a finaliza¢ao dos tabuleiros, iniciou-se a Aula 2, referente ao trabalho de
geracdo dos algoritmos pelos alunos. Foi explicado rapidamente como transcrever os
passos de um algoritmo, e passado entdo um exercicio para que eles treinassem. O
exercicio consistia de realizar trés algoritmos referentes a atividades cotidianas dos
alunos. Os alunos fizeram as atividades desta aula rapidamente, ficando sob a
responsabilidade do monitor dizer se o algoritmo feito pelos alunos estava de acordo
com a realidade. O monitor se comprometeu a criar os e-mails para todos os alunos
presentes na aula, pois para o acesso Online da ferramenta Scratch era necessario um e-
mail particular. A aula foi finalizada com 50min de duracao.

A Aula 3 foi realizada no periodo das 12h40min as 13h40min do terceiro dia,
conforme estipulado pela escola. Neste dia, compareceram 10 alunos, que haviam
comparecido no dia anterior. A aula se iniciou com a explicacdo da ferramenta Scratch,
suas técnicas e os procedimentos para realizar as agdes. E importante notar que os e-
mails exigidos para acesso Scratch j& haviam sido criados anteriormente. Sobre a aula,
houveram dois momentos em que o monitor teve que tomar posse da lousa, uma para
explicar mapa cartesiano e a outra para mostrar os programas para geracao dos sprites
(personagens criados pelos alunos). As agdes explicadas no Scratch foram: Movimento
(define acdes de localidade do personagem); e Aparéncia (define agdes que apresente
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didlogo ou mudangas visuais). Ao final da aula, foi ensinado como salvar os arquivos e
como baixa-los em um ambiente externo.

A Aula 4 foi realizada no primeiro dia da segunda semana, das 12h40min as
13h40min, com 8 alunos. Nessa aula, os alunos receberam um template contendo uma
parte do jogo "Era Uma Vez". O objetivo foi apresentar as diversas formas de
solucionar o labirinto, bem como entender as estruturas disponiveis no Scratch. Foram
apresentados dois tipos de blocos 16gicos na ferramenta Scratch: blocos de repeti¢dao
(evita acdes que se repetem) e os blocos de condi¢do (definem caminhos a serem
seguidos). Nos ultimos 20min de aula, foi utilizado uma abordagem em uma vertente
mais construtivista, ao qual foi solicitado que os alunos pensassem em um estilo de
jogo, com personagens que eles gostariam de fazer.

A Aula 5 foi realizada no segundo dia da segunda semana, das 12h40min as
13h40min, compareceram 6 alunos neste dia. Inicialmente, foi passado aos alunos
presentes os questionarios 2 e 3. Eles responderam o questiondrio 2 até a aula 5 e o
questionario 3 foi preenchido por completo. Ao final do preenchimento, houve uma
explicacdo rapida sobre o conceito de depuragao, e foi passado dois jogos de “Ache os 7
erros”, disponibilizando 10 minutos para cada jogo. Apos as explicagdes teoricas, foram
apresentados dois problemas l6gicos para serem solucionados pelos alunos, referentes a
depuracdo de labirintos. Devido a falta de muitos alunos, houve uma estratégia de usar
a aula como uma revisao.

A Aula 6 foi realizada no terceiro dia da segunda semana, no periodo das
12h40min as 13h40min. Compareceram 9 alunos neste dia. Para os alunos que haviam
faltado no dia anterior, foi passado o questiondrio 3 para que eles preenchessem, e todos
os alunos receberam o questionario 2, seja para preencher apenas a aula 6, ou no caso
dos alunos que faltaram na aula 5, preencherem todas as aulas que eles presenciaram. A
aula que foi realizada focou-se em resolver um exercicio de labirinto pré-estabelecido.
Logo apos, os alunos tiveram a liberdade de continuar alguns projetos que eles estavam
tentando resolver. Para finalizar, houve a entrega dos certificados apenas para os 9
alunos que se mantiveram até o final do curso.

Algumas consideragdes sdo pertinentes sobre a aplicacao das aulas na Escola 01:
1) As aulas ocorreram apos o periodo letivo dos alunos, o que permitiu uma maior
liberdade com relagdo aos horarios fixados; 2) Durante o curso, houveram poucos
alunos que desistiram (i.e. iniciando com 11 alunos e finalizando com 9); 3) O processo
de sele¢do dos alunos foi realizado pela escola; 4) Todos os alunos que receberam o
curso possuem 13 anos de idade.

3.2. Dinamica na Escola 02

Na segunda dinamica, as aulas foram lecionadas em seis semanas, com uma aula por
semana, iniciando as 12h e finalizando as 13h.

A Aula 1 foi aplicada na primeira semana conforme acordado com a escola. As
tarefas apresentadas foram: a apresentacdo dos monitores e detalhes sobre curso;
explicacdo do projeto; comprometimento entre aluno, monitor e coordenacdo
pedagodgica; informagado sobre os dias e duragdo das aulas. Foi perguntado aos alunos se
eles saberiam explicar a definigdo do que seria Tecnologia e os vocabularios que seriam
usados (e.g. algoritmo e programa). Em seguida, foi apresentado o significado formal
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de cada conceito. Conforme as atividades programadas, foi aplicado o Questionario 1, e
realizado o teste do tabuleiro. Foram criados e-mails para os alunos utilizarem a
ferramenta Scratch online. A aula foi acompanhada por um professor da Escola 02.

A Aula 2 teve inicio com um atraso de 20min, que foi reposto no final.
Inicialmente, foi realizado uma breve revisdo da primeira aula para dar seguimento.
Comecgou-se com o "Algoritmo BIS", i.e. 0 monitor seria como um robd segurando a
caixa de BIS, e a sala iria escolher um representante entre eles para realizar os passos
desde a aquisicdo da caixa de BIS até a sua abertura. Na sequéncia, os demais alunos
escolheram um representante para relatar em papel o passo-a-passo realizado, no qual
os comandos eram fornecidos pelo restante da turma. Ao final da tarefa, houve a
distribuicdo do chocolate a cada aluno participante. Em seguida, foi distribuido o
material para realizar o algoritmo dia-a-dia, no qual os alunos teriam que escolher trés
exemplos de eventos cotidianos para realizar a atividade. Foram sugeridos como
exemplos como: escovar os dentes, tomar banho, fazer um achocolatado, entre outros.
Foi aberta também a oportunidade para que os alunos escolhessem eventos que ndo
estavam nos exemplos disponibilizados. Os alunos tiveram 15min para que a atividade
fosse completada. Como exercicio de casa, os alunos receberam o encargo de definir o
passo-a-passo da criagdo de um avido de papel.

A Aula 3 foi iniciada com a explicacdo dos comandos e da ferramenta Scratch.
O conceito de movimento foi explicado e as tarefas que os alunos desenvolveriam (i.e.
atravessar a Chapeuzinho Vermelho até a Vovozinha). Para compreenderem melhor o
comportamento do movimento, foi necessario explicar sobre o plano cartesiano. O
tempo de aula foi de aproximadamente 1h30min. Ao todo, participaram 10 alunos
(alguns dos alunos ndo participaram por terem aulas de refor¢co no horario).

A Aula 4 foi iniciada as 12h30min com a presenc¢a de 10 alunos. No inicio da
aula foi colocado um ponto para reflexdo sobre a dificuldade de precisar repetir
comandos a fim de executar uma dada tarefa. Para isso, foi mostrado a abordagem do
dia, que sdo os lagos de repeti¢des. As tarefas se resumiam em reestruturar os exercicios
realizados nas aulas anteriores com as novas estruturas explicadas. Como as Aulas 4 e 5
foram realizadas no mesmo dia, ndo houve a necessidade de revisdo do conteudo para a
Aula 5. Para explicar de forma intuitiva a ideia de depuragao, utilizou-se dois jogos de
"Ache os 7 erros", tendo sido disponibilizado um tempo para soluciond-los. Apos a
solucdo dos jogos estarem anotadas, foi definido o conceito de depuragdo. Muitos
alunos ja estavam criando seus proprios jogos em casa, utilizando a ferramenta
ensinada.

A Aula 6 ocorreu na sexta semana. A aula iniciou-se com a revisdao de todas
aulas anteriores, como conceitos de algoritmo e programa, algoritmo dia-a-dia, mapa
cartesiano, lacos de repeti¢des, depuragdo e criagao de codigos para os templates da
Oficina “Era uma Vez”. Por fim, foi apresentado o conteudo da aula, ou seja, as
estruturas condicionais, encontradas com facilidade através dos blocos SE e SENAO.
Foi aplicado este conceito em trés exercicios. Os questiondrios 2 e 3 foram aplicados, o
primeiro para avaliar as aulas e o segundo para avaliar o projeto Scratch. Ao final,
foram disponibilizados aos alunos os certificados do curso.

Alguns pontos merecem ressalvas. Sdo elas: 1) A turma foi formada pelos
gestores da escola; 2) Os alunos possuiam uma faixa etaria de 11 a 13 anos; 3) O tempo
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de aula era bastante flexivel, pois era permitido que a aula se estendesse em 50% de sua
duracdo inicial; 4) O alto indice de desisténcias (i.e. iniciou com 16 alunos e finalizou
com 7) deve-se a recuperacao, realizada no mesmo periodo das aulas e ensaios.

4. Resultados e Discussoes

Nesta secdo serdo apresentadas as analises realizadas durante a execugdo do projeto em
ambas as escolas. As analises foram efetuadas através dos resultados obtidos nos trés
questionarios aplicados.

A aplicagdo dos questionarios seguiu o0 mesmo procedimento em ambas as
escolas. Os questionarios sdo apresentados a seguir, na seguinte sequéncia: 1) Analise
Inicial, 2) Avaliacao das Aulas, 3) Analise Final.

O primeiro questionario foi aplicado com a finalidade de identificar o quao
envolto na tecnologia e nos assuntos que seriam abordados os alunos estavam. Para
isso, foram elencadas algumas perguntas, e aplicadas no inicio da Aula 1. Foi
identificado, em ambas as escolas, que 93,75% dos alunos possuem interesse por
tecnologia, apesar de 77% deles ndo terem realizado nenhum curso de informatica. Na
analise do motivo dos alunos utilizarem, ou estudarem tecnologia, ¢ possivel notar que
a utilizagdo para jogos obtém a maior porcentagem em ambas as escolas (83,2%), o que
viabiliza a inser¢do da abordagem proposta. O laboratorio de informatica é muito bem
avaliado, com 98% de aprovagao dos alunos.

O segundo questiondrio foi aplicado na tltima aula. Entretanto, desde a primeira
aula foi pedido para que os alunos fizessem suas anotagdes. O questiondrio consistia de
trés perguntas para cada aula: 1) Quanto o aluno gostou da aula; 2) Qudo interessante
foi a aula; e 3) Quanto o aluno entendeu da aula. Para cada questao era disponibilizado
quatro alternativas (Excelente, Bastante, Comum, Nao muito). Através da analise do
Questionario 2, ¢ relatado que as aulas possuem um nivel de aceitagdo superior a 85%
em todos os quesitos, se for somado as classificacdes de Excelente e Bastante.

O terceiro e ultimo questionario, aplicado na ultima aula, teve a finalidade de
identificar quais foram as mudancas que ocorreram com os alunos no decorrer do curso.
O primeiro e o Gltimo questiondrio possuem uma forte similaridade estrutural.

Com base no resultado final do questiondrio, algumas sugestdes foram
elaboradas pelas escolas, sao elas: 1) Que o curso fosse estendido, a fim de permitir aos
alunos a oportunidade de criar jogos mais elaborados; e 2) Que o curso fosse expandido
para a aplicagdo as demais turmas da escola, pois os alunos ficaram bastante satisfeitos
com a abordagem. E possivel identificar também a grande aceitagdo que o Scratch
obteve (85,7%), e que aproximadamente 50,8% dos alunos deram continuidade na
ferramenta fora do curso. Nota-se que houve a desisténcia de alunos em ambas as
escolas aplicadas com 18,2% e 52,2% nas Escolas 01 e 02, respectivamente. Houve um
acréscimo obtido no quesito “Gostar de Matematica” (18,12%). Inferiu-se que este
aumento deve-se ao fato de que os alunos que continuaram no curso eram aqueles que
possuiam maior afinidade com matematica.
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5. Consideracoes Finais

A inser¢do da tecnologia no Ensino Fundamental II, em especial os jogos, permitem que
os alunos aprendam contetidos lecionados pela escola através de um modo interativo e
ludico. Nao obstante, o uso da tecnologia em sala de aula permite que o aluno seja
coorientador de seu aprendizado.

Neste trabalho foi declarado uma abordagem que ensina a logica de
programagdo para alunos do Ensino Fundamental II, sem a necessidade de ensinar a
programacdo via codigo. Tal abordagem foi aplicada nas escolas através de uma
oficina, ao qual os alunos de uma determinada série seriam acompanhados por um
periodo de seis aulas. Os conteudos lecionados variam desde conceitos, como
algoritmos e programas, até estruturas, como condicionais e repeti¢des.

Notou-se com a aplicacdo das avaliacdes uma melhora em diversos quesitos
analisados durante o decorrer da oficina (e.g. ldgica, matematica). Os alunos se
mostraram bastante interessados com a dinamica proposta por essa abordagem. Quanto
mais eles se sentiam envoltos nas aulas, mais aprendiam o conteido que necessitava ser
lecionado. Por fim, os projetos futuros elaborados vao desde a aplicacdo em mais niveis
do ensino, como Ensino Fundamental I e Ensino Médio, até a expansdo da oficina,
podendo torna-la, inclusive como uma matéria optativa nas escolas.
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