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Resumo: O contexto vivenciado pelas escolas do século XXI gira em torno dos desafios das novas
demandas educacionais. Logo, obter o interesse do alunado configura um grande desafio para os professores,
pois o processo de ensino e aprendizagem tem se tornando cada vez mais complexo, com foco ndo mais em
processos de memorizagdo, mas sim no desenvolvimento de habilidades e competéncias. O presente estudo
ocorreu durante um minicurso ministrado no 111 CONEDU aplicado a alunos de graduagdo e professores no
qual se utilizou o Scratch como contexto para a constru¢do de novas praticas docentes. O minicurso com
duracédo de 4 horas contou com a participacdo de 13 cursistas de diferentes areas, sendo 7 deles professores 6
estudantes. Os participantes foram divididos em trés grupos por areas afins para desempenhar diferentes
funcGes tais como desenvolvedor de roteiro, programacéo e ou designer. Ao termino das atividades foram
elaborados trés projetos simples, porém bastante criativos. todas as equipes utilizaram os comados de
deslocamento, mudanca de traje e plano de fundo, no entanto, uma equipe ousou um pouco Mais e inseriu um
fundo musical o que consistiu na originalidade do projeto. Conforme os resultados apresentados verifica-se
os altos niveis de engajamento proporcionado pela ferramenta, assim como o progresso, criatividade e
empenho dos participantes, principalmente os que ndo tinham conhecimento ou familiaridade com games e
programacdo. A realizacéo destas atividades foi extremamente enriquecedora, pois os docentes, ndo somente
apresentaram uma boa aceitagdo em relacdo ao Scratch, mas alguns também se mostraram dispostos a
utilizar o conhecimento obtido no minicurso para suas praticas em sala de aula, contemplando contetdos
programaticos. Além de utilizar essa ferramenta os professores identificaram que é possivel orientar os seus
alunos para que possam desempenhar atividades educativas inter e extra espaco educacional, atendendo um
dos principios da educacdo em desenvolver no aluno competéncias e habilidades que ira contribuir para o seu
desenvolvimento.
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INTRODUCAO

Muito se tem discutido sobre o contexto educacional vivenciado nas escolas das ultimas
décadas, no qual obter o interesse do alunado configura um grande desafio para os professores, pois
0 processo de ensino e aprendizagem tem se tornando cada vez mais complexo, com foco ndo mais

em processos de memorizagdo, mas sim no desenvolvimento de habilidades e competéncias.

www.conedu.com.br



http://lattes.cnpq.br/3555570770874973
mailto:claudianiedes@hotmail.com
mailto:renangts17@hotmail.com
mailto:lucas_henriqk@hotmail.com
mailto:filomena_moita@hotmail.com

{iorrmens
| I Nodonal .

Nesse contexto estdo fortemente presentes as tecnologias digitais, que dispdem uma vasta

quantidade de ferramentas e possibilidades pedagdgicas que podem ser exploradas pelos docentes,
contudo, embora o numero de pesquisas envolvendo a utilizacdo destas em espacos educacionais
tenha se intensificado, ainda existe uma resisténcia por parte de alguns professores em incorpora-las
em sala de aula.

Pesquisadores como Moita (2007) e Gee (2003) evidenciam a intensa ligacéo existente entre
0s jovens e 0s games bem como a existéncia de um curriculo paralelo ao presente nas escolas que
apresenta caracteristicas capazes de desenvolver diferentes habilidades. Além disso, Gee (2007)
destaca a existéncia de diversos principios de aprendizagem, tais como desafio, recompensa,
frustracdo prazerosa, dentre outros nestes artefatos digitais que podem melhorar a experiéncia do
ensino e aprendizagem nas salas de aula.

Nesta perspectiva, este artigo objetiva apresentar os resultados de um minicurso realizado
durante o Il CONEDU, aplicado a alunos de graduacéo e professores no qual se utilizou o Scratch
como contexto para a construcao de novas praticas docentes.

O Scratch consiste numa ferramenta de apoio a aprendizagem, que foi desenvolvido pelo
professor e diretor do grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten, Mitchel Resnick e sua equipe,
influenciados por tecnologias educacionais como a linguagem Logo, Mindstorms e Squeak Etoys.
Essa ferramenta vem sendo utilizada por alunos e professores de diferentes idades, niveis de estudo
e areas de conhecimento, seja para o ensino da légica de programacdo ou para impulsionar a
aprendizagem de conteddos escolares. Para outras informacdes, acessar o0 site
(https://scratch.mit.edu/).

O artigo estrutura-se da seguinte forma: na primeira sessdo introduzimos a
problematica atual que afeta o ensino em nossas escolas, a segunda sessdo fala sobre o ensino de
programacdo para professores com o recurso Scratch, a terceira sessdo trata da importancia dos
games para 0 processo de ensino e aprendizagem, a quarta sessdo traz alguns trabalhos com
abordagens relacionadas, em seguida na sessdo 5 apresentamos a metodologia utilizada e na sesséo

de numero 6 os resultados obtidos com o estudo e sua discussao.

Ensino de Programacéao para Professores

Um forte motivo para o ensino de programacdo para professores encontra-se atrelado ao

grande interesse que os alunos apresentam atualmente em interagir e criar contetdos relacionados a
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ferramentas digitais e games, 0 que por si SO ja nos mostra a relevancia de se utilizar estes recursos

no ambito educacional, pois estamos diante de uma geracdo denominada ‘“nativos digitais”
conforme Prensky (2001), que apresenta novas formas de aprendizagem, pensamento, acdo e
interacdo.

Resnick et al (2009) sustenta que apesar de muitos jovens apresentarem destreza na
utilizacdo de recursos digitais, poucos sao capazes de produzir novos contedos, ou seja, produzir
animac0es, aplicativos e games, 0 que evidencia a relevancia de oferecer estimulos aos estudantes
para que 0s mesmos aprendam programacéo, porém € de igual interesse que os professores estejam
capacitados a trabalhar com esta ferramenta, pois para Resnick (2007, 2012) a fluéncia digital ndo
se restringe a se comunicar, interagir e navegar com as ferramentas digitais, ou seja, consumir e sim
a capacidade de desenvolver, criar e inovar. Diante disso, evidencia-se a necessidade de incentivar
os professores a explorar o potencial de ferramentas como o Scratch.

McGonigal (2011) destaca que existe uma grande quantidade de informacdo produzida por
jogadores de Massive Multiplayer Online Role-playing Games (MMORPG’S) tais como World of
warcraft em forum de sites, o que revela que a programacdo ndo € a Unica forma de produzir
conteudo, mas ndo torna a aprendizagem desta menos relevante.

E Preciso que tenhamos em mente que o mercado de trabalho atual é extremamente
competitivo e os alunos precisaréo utilizar de sua criatividade para explorar os diferentes recursos
disponiveis para desenvolver atividades profissionais que lhes tragam rendimento e realizagdo nas
areas que optarem para fazer carreira, sendo que muitas das oportunidades atuais requerem
conhecimentos em programacao.

De acordo com Gee (2007) atualmente apenas 1% dos tipos possiveis de games foram
criados, pois apesar de surgirem titulos com propostas inovadoras como Shadow of the Colossus e
Okami, a possibilidade de inovacdo se restringe a medida que as empresas desenvolvedoras por
vezes se limitam a imitar o ultimo sucesso comercial devido a sua motivacgéo principal, que consiste
na obtencédo de lucro. Neste sentido ferramentas como o Scratch possibilitam o surgimento de uma
diversidade maior ao fornecer 0s meios para que mais e mais pessoas possam utilizar sua
criatividade no desenvolvimento de games

Convém enfatizar que autores como Costa (2009) e Santo, Castelano e Almeida (2012)
sinalizam a falta de orientacfes especificas quanto a insercdo das tecnologias digitais nas praticas
docentes bem como a deficiéncia de alguns cursos de aperfeicoamento quanto a este tema, 0 que

evidencia a importancia deste trabalho que contribui para uma mudancga no cotidiano das escolas.
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CONEDU

A Importancia dos Games no Ambito Educacional e seus Impactos em Sala de Aula

Os games sdo importantes ferramentas, que com a popularizacdo dos artefatos digitais vém
sido incorporados cada vez mais no cotidiano de pessoas de todas as idades, com destaque aos mais
jovens, aumentando a motivacdo e o interesse destes através de seus elementos e caracteristicas,
como: histdria, feedback, design, jogabilidade, desafios, dentre outros, envolvendo até mesmo
forma de tratamento pela qual os games lidam com seus usuarios.

Dentre as habilidades que sdo desenvolvidas por meio do contato com 0s games, destaca-se:
raciocinio ldgico, tomada de decisdes, resolucdo de problemas, agilidade, conhecimentos
relacionados a linguas estrangeiras e a capacidade de interpretar inimeras informacdes, que sdo de
grande importancia para a carreira estudantil e para a vida de muitos jogadores, mas que ndo séo
totalmente estimuladas nas escolas de maneira tdo lGdica quanto nos games.

Apoiando-se nos escritos de Gee, destacamos que “podemos melhorar a aprendizagem na
escola e no local de trabalho, se prestarmos atencdo aos jogos de computador de qualidade” (GEE,
2007, p. 56), de fato, os games em suas mecanicas, trazem consigo uma serie de caracteristicas que
despertam a curiosidade e atencdo dos jogadores, estimulando-os a passarem longos periodos de
tempo concentrados, aprendendo e aplicando seus conhecimentos adquiridos no ato de jogar, de
maneira ndo obrigatoria.

Para McGonigal (2011) os jovens estdo fartos da rotina tediosa a qual sdo submetidos na
realidade escolar, pois estes estdo acostumados aos desafios intrigantes, a motivacdo e
principalmente a sensacdo de produtividade fornecida pelos games, sensacdes estas que raramente
sdo obtidas fora do contexto destes artefatos digitais. Desta forma destaca-se a necessidade de
repensar as praticas docentes de forma a contemplar as necessidades e anseios das novas geracoes.

Pesquisas como as de Moita (2007) ressaltam a significancia e o impacto gerado por estes
softwares quando aplicados em sala de aula na abordagem de conceitos disciplinares, o que revela
que os games podem melhorar significativamente a aprendizagem dos alunos.

Diversos questionamentos levaram a elaboracdo deste artigo, assim como as respostas
obtidas para algumas delas. Como trazer a experiéncia do uso dos games e da logica de
programacéo para a sala de aula? Como criar um jogo que contenha conteddos curriculares e seja,

ao mesmo tempo, divertido e atraente? Quais 0s principais impactos do conhecimento da ldgica de
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programacdo e mecanica de jogos sobre as praticas pedagdgicas de professores atuantes e futuros

professores?

Trabalhos relacionados

E grande a quantidade de investigacdes que tém sido realizadas a respeito do uso dos games
e sua légica em sala de aula, assim como o uso da programacdo em blocos para o ensino de nogdes
béasicas de logica de programagé&o.

Zanchett, Vhaldick e Raabe (2015) trazem em seu artigo uma investigacdo sobre o uso de
trés ferramentas classificadas como jogos de programar, que sdo games que propdem aos jogadores
a solucdo de problemas por meio da logica de programacédo, seja ela em blocos ou escrita. Os
autores destacam os resultados obtidos nos quais as ferramentas com melhor equilibrio de instrugéo
e diversdao foram mais bem avaliadas por alunos de Ensino Médio. Relacionando as ferramentas
utilizadas com o Scratch, nota-se que apesar de ndo caracterizar-se como um jogo de programar, o
mesmo Vvai, além disso, sendo uma linguagem de programacao, que possibilita a criacdo de jogos e
aplicativos de maneira divertida e eficaz.

Bressan e Amaral (2015) estimularam alunos do Ensino Fundamental e Médio de uma
escola publica a solucionarem situacdes-problema desenvolvidas no processo de construcdo de suas
ideias de jogos ou aplicativos com o Scratch, proporcionando aos discentes uma aprendizagem
baseada em suas necessidades e curiosidades sobre a utilizacdo de tal ferramenta. A autora utiliza
com os sujeitos 0 método de resolucdo de problemas proposto por Polya (2006), que propde quatro
passos para a obtencdo de resoluces.

Os autores Araljo, Souza e Silva (2016), relatam em seu texto a experiéncia de atividades
realizadas com estudantes do Mestrado Profissional de Ensino Tecnol6gico/IFAM com a utilizagdo
do Scratch, nas quais foi proposto aos participantes construirem aplicativos para a resolucdo de
problemas, resultando numa experiéncia motivadora e colaborativa entre os envolvidos. Os
aplicativos criados pelos sujeitos foram associados principalmente a conceitos matematicos, de fato,
h& muitos trabalhos na internet que associam o uso desta ferramenta para a resolucdo de problemas
matematicos, entretanto, 0 mesmo possui aplicabilidade em diversas disciplinas, como é 0 caso

abordado neste artigo.
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CONEDU

METODOLOGIA

Com uma metodologia exploratéria e descritiva, foram desenvolvidas atividades que
atenderam a quatro momentos distribuidos durante as 4 horas de duracdo do minicurso, quem teve
um namero total de 13 cursistas de diferentes areas, sendo 7 deles professores atuantes e 6
estudantes de graduacdo. O objetivo principal das atividades desenvolvidas girou em torno de
utilizar o scratch para a construgdo de novas praticas docentes com os cursistas. Apesar de existir
uma versao mais nova do Scratch 2.0, foi utilizada a 1.4 devido ao desconhecimento das limitagdes
de hardware dos equipamentos dos cursistas.

Inicialmente foi feita uma discussdo tedrica acerca da importancia da inser¢do de praticas
em que se utilizem das tecnologias digitais e principalmente dos games em sala de aula, além disso,
buscamos conhecer nosso publico em relacdo a area de atuacdo e formacéo profissional bem como
sua familiarizacdo com recursos digitais.

No segundo momento foram expostas algumas possibilidades de tematicas que podem ser
abordadas com a utilizacdo do Scratch como é o caso do combate ao Aedes aegypti, tema de grande
destaque na atualidade, com dois games desenvolvidos pelos docentes expositores. O primeiro
trouxe uma abordagem no estilo de jogos de labirinto, onde o objetivo era eliminar todos os
criadouros do mosquito espalhados em uma cidade, contendo apenas um avatar (menina) como
personagem. O segundo trouxe uma abordagem de game estilo plataforma em 2d, no qual o
personagem deveria saltar obstaculos em forma de blocos e caminhar na cidade eliminado os focos
do mosquito.

Apds apresentarmos estes games, explicamos como foi feita a sua elaboracdo da dinamica de
jogo a montagem dos blocos. Este passo foi de grande importancia, pois possibilitou que todos os
participantes, mesmo 0s que ndo tinham contato frequente com games, obtivessem no¢des sobre 0s
requisitos iniciais para o desenvolvimento de um game, como: histdria, contexto, caracterizacdo dos
personagens, cenarios etc.

No terceiro momento foram colocadas por parte dos alunos suas duvidas e expectativas em
relacdo ao Scratch, apos isto os cursistas foram divididos em grupos por areas afins, e conforme
solicitado os mesmos de forma colaborativa dividiram-se para desempenhar diferentes fungdes tais

como desenvolvedor de roteiro, programador e ou designer. Em seguida cada equipe elaborou um
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pequeno game, num tempo limite de uma hora, que foi apresentado ao final na ultima etapa da
minicurso.

Finalmente foi facultada a palavra para que os participantes pudessem expor suas opinides
quanto ao curso, a ferramenta trabalhada, a metodologia utilizada, além dos seus anseios em
trabalhar com games. A seguir, apresenta-se os resultados dos projetos elaborados pelos grupos,

juntamente com seus depoimentos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao observarmos os cursistas durante a elaboracdo dos projetos, destacamos 0 engajamento
dos grupos em aprender a logica de programacdo. Os trés grupos trabalharam para criar projetos
simples, porém bastante criativos. O grupo 1 utilizou os comandos e recursos: controles, sensores,
movimento, som, fundo de tela (calgada), o personagem padrdo do Scratch, além da mudanca de
traje (prite) durante a movimentacao para representar a acdo de caminhar. A seguir (Figura 1), uma

captura de tela do projeto feito pelo grupo 1:

Figura 1: Projeto do grupo 1
w i

0 o] & E B Arquivo Editar compartilhar Ajuda

Fonte: Dados da pesquisa

A proposta da programacdo em bloco no Scratch atende a descrigdo das autoras Sousa e
Moita (2011) quando relacionados a utilizacao das tecnologias digitais como instrumentos culturais
que possibilitam a criacdo de uma nova linguagem e comportamento. As autoras seguem afirmando

3

‘que a sala de aula necessita se inserir, em um espacgo virtual de reflexdo, oportunizando a
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experimentacdo ativa levando os alunos a pensar/refletir antes de atuar”. Logo, a inclusdo das TIC
no curriculo precisa ser algo natural que proporcione ao aluno uma aprendizagem prazerosa, mais
pura, nesse sentido, € importante que os alunos percebam que a escola também compartilha e
utilizam os mesmao recursos tecnoldgicos que eles usam em seu cotidiano.

A desenvoltura dos participantes e envolvimento da equipe também pode ser observado no
projeto do grupo 2. Semelhantemente ao primeiro grupo, foram utilizados os comados de controle,
sensores, movimento, porém com fundo de tela diferente (quadra de basquete), utilizando o
comando de aparéncias para modificar o traje (sprite) do gato, com uma diferenca, ao invés de
caminhar o gato deslizava na quadra no propoésito de acertar a cesta de basquete, conforme pode ser
observado na (Figura 2) abaixo:

 ditar Jf copiar JJ
basketball-court

 ditar J{ copiar JoJ

x:-600 y:190

Fonte: Dados da pesquisa

Esse projeto nos faz refletir sobre a versatilidade que um game pode atingir quando criado
para fins distintos. Os jogos digitais convergem como uma alternativa de cunho pedagdgico que
podem ser utilizados em apoio ao processo educacional abrindo-se assim, novas possibilidades.
Alves (2004) aborda que os games propiciam o surgimento de espacgos que privilegiam: a interacéo,
a interdisciplinaridade, a motivacdo dos alunos, desenvolvem a capacidade de trabalhar em equipe,
capacidade de expressao e o desenvolvimento de uma aprendizagem ativa.

Essas caracteristicas foram bem observadas principalmente no grupo 3. Esse grupo se
destacou um pouco mais por ousar em disfrutar dos recursos que o programa oferece. Além dos
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comados utilizados pelos outros grupos, (padrdo de controle, sensores, aparéncia e movimento), o

terceiro grupo utilizou o comando de interacdo acrescentando som e masica.

Apbs a visualizacao das interfaces que a versdo 1.4 oferece, o grupo optou pelo plano de
fundo (balada), a personagem escolhida para esse senério foi uma garota, como som de fundo
optou-se (musica eletronica). Para melhor ilustracéo observe (Figura 3) a seguir.

Figura 3: Projeto do grupo 3.
=

Jorovrdil @ B D Arquivo Editar Compartilhar Ajuda

vamos dangar
comigo?

Fonte: Dados da Pesquisa

A comunicacdo do personagem (garota) foi um dos pontos que mais trouxe entusiasmo aos

participantes. Ao clicar no botio “iniciar game" ilustrado na figura como bandeirinha verde, Z584|
em dois segundos surge um baldozinho com informag6es onde a garota se apresenta: (Ol&), (Eu sou

a Carol), (Vem dancar comigo!). Ao acionar as setas direita e esquerda do teclado(<«—) a persona-

gem se desloca fazendo passos de danca.

Em sala de aula, esses comados de apresentacdo (pergunta-resposta) podem ser utilizados
em um game educativo para interagir com o jogador (aluno) no propdsito de provocar questdes
problemas, incentivando a resposta corretas, pontuando por seus acertos e emitindo sons de
aplausos por suas conquistas. A légica de programacdo do game educativo segue a mesma logica do
game interativo, a diferenca s&o os fins pra qual o game foi criado.

Conforme os resultados apresentados acima verifica-se os altos niveis de engajamento

mediante o uso da ferramenta, assim como 0 progresso, criatividade e empenho dos participantes,
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principalmente os que ndo tinham conhecimento ou familiaridade com games, programacdo ou

atividades como design e criagao.

Essa pratica permitiu aos professores criar seus proprios roteiros sinalizando que 0os mesmos,
além de inserir conteudos programaticos, podem proporcionar que seus alunos fagam o mesmo,
desenvolvendo atividades educativas inter e extra espaco educacional, atendendo um dos principios
da educagdo em desenvolver no aluno competéncias e habilidades que ir& contribuir para o seu
desenvolvimento.

Porém, apesar da aceitacdo e entusiasmo dois docentes mostraram-se resistentes quanto a
inserir 0 recurso em suas praticas. Tal comportamento é compreensivo e esta relacionado ao que
aborda Costa (2009) e Santos (2012) que destacam o déficit na formacdo docente e a falta de
orientacdes para utilizar as tecnologias digitais.

Muitas vezes o receio maior e do professor € ndo dominar essas ferramentas e ser superado
pelos proprios alunos. No entanto, por estes alunos fazerem parte da geracdo de nativos digitais,
deve ser considerado a aprendizagem colaborativa, a qual tem em seu principio o aprender juntos,

tornando a aprendizagem mais prazerosa, dinamica e eficaz.

CONSIDERACOES FINAIS

O minicurso proporcionou aos participantes expandir seus horizontes em relacdo as
ferramentas educacionais, ao apresentar o Scratch como contexto para a construcdo de novas
praticas docentes através do ensino de no¢bes basicas de programacdo no mesmo, que se faz
necessaria e emergente em virtude da deficiéncia na formacdo professores em relacdo a utilizacéo
das tecnologias digitais. Porém, alguns professores participantes demonstraram rejeicdo no que diz
respeito a insercdo deste recurso em suas aulas.

Esse resultado é compreensivo quando comparamos aos nativos digitais, pessoas nascidas da
apos a década de 80 (estudantes de graduacdo), aos imigrantes digitais, pessoas nascidas antes do
Boo da tecnologia (professores participantes). Essas duas geracdes apresentam compreensfes bem
distintas quanto ao uso das tecnologias, pelo fato do primeiro, viver a revolucdo tecnologica e
compreender melhor seus beneficios na educagdo. Por sua vez, o segundo grupo ainda permanece
com o pé no passado, atrelado as praticas pedagdgicas tradicionais.

Apesar dos esforcos e propostas apresentados neste minicurso verifica-se a necessidade de

maiores incentivos do governo bem como mudancas nos cursos de licenciatura de forma a inserir

www.conedu.com.br




L IV ‘
2 CONEDU

disciplinas centradas nas tecnologias digitais e na pratica de sua utilizacdo em sala de aula, bem

como a oferta de mais programas de aperfeicoamento para melhorar a formagdo docente e
consequentemente impactar numa mudanca no cotidiano escolar.

Esperamos que as analises e discussdes tecidas neste trabalho possam contribuir para que
praticas como esta sejam difundidas no contexto educacional, além de servir como guia para que

mais docentes fagam uso de recursos como o Scratch.
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