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Resumo: Compreender programagao se caracteriza como uma estratégia interessante frente aos
recursos de Tecnologia da Informacdo e Comunicacao que dispomos atualmente. Em alguns
paises, desde as turmas infantis, as escolas apresentam os principios de Logica de Programacéo
e construcdo de Algoritmos como forma de proporcionar aos aprendizes novas formas de
resolucéo de problemas, de criacdo de estratégias e superacdo de limites. Nesse sentido, este
projeto, buscou a partir de aulas ministradas em uma turma de Ensino Médio em um Curso
Técnico Integrado em Informética de uma Escola Estadual da Rede Publica de Ensino do Rio
Grande do Norte, proporcionar aos alunos a pratica dos conhecimentos sobre Ldgica de
Programacao e construgédo de Algoritmos aprendidos, desenvolvendo animagdes e jogos a partir
da ferramenta Scratch. A andlise dos resultados obtidos a partir desta experiéncia € descrita,
como forma de estimular essas praticas em outras instituicdes educacionais do pais.

Palavras-chave: programacao de computadores; pratica; aprendizagem; jovens.

1. INTRODUCAO

A programacéo tornou-se to presente em nossas vidas, dentre nossas atividades do dia
a dia que por muitas vezes nem percebemos, aprender a programar na atualidade é de suma
importancia em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica; hoje o conhecimento de
programacdo € o caminho para tornar as pessoas mais fluentes no que tange as novas
tecnologias, além de preparar melhor os jovens na vida profissional, aprendendo o estudante a
desenvolver o pensamento computacional, adquirindo habilidades cognitivas que sdo
necessarias para resolver problemas usando ferramentas da computacdo. Nos Estados Unidos
torna-se a cada dia mais comum ensinar programacao a criancas na escola desde cedo como
forma de estimula-las a ampliar suas capacidades cognitivas, bem como acompanhar uma
evolucdo que a sociedade vivéncia.

Adentrando no interior do Rio Grande do Norte, onde os Cursos Técnicos Integrados ao
Ensino Meédio possibilitam aos alunos reunir conhecimento do conteudo do Ensino Médio e ja
tambem se profissionalizando de acordo com o curso escolhido, observa-se uma grande

N vantagem para os alunos que ao concluirem o Ensino Médio, ja estardo a frente daqueles que
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fizeram apenas o curso tradicional, ja obtendo uma profissdo que serd potencializada na
graduacdo. Um dos principios norteadores destes cursos esta previsto no art. 6°, | da Resolucéo
CNE n°06/2012, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Profissional,
esse dispositivo elenca que: “I - deve haver relacao e articulacéo entre a formacéo desenvolvida
no Ensino Médio e a preparacao para o exercicio das profissdes técnicas, visando a formacéo
integral do estudante”. E fato que ainda ha muito a se estruturar para preparar as escolas para
receber demandas de cursos tdo especificos, contudo, essa integracdo ja representa um grande
avanco e oferece novas oportunidades aos aprendizes.

No contexto do Curso de Informatica, umas das caracteristicas basicas do egresso é
possuir conhecimentos bésicos sobre programacgdo de computadores e diante deste cenario
muitos se perguntam por onde comecar, em meio a tantas linguagens de programacéo distintas
disponiveis para propositos e aplicacfes diversas.

Ap0s a apresentacdo tedrica e pratica dos conteudos relativos a Légica de Programacao
e introdugdo a Algoritmos, optou-se por utilizar a ferramenta Schatch. Esta foi desenvolvida
pelo Instituto Tecnoldgico de Massachussets e pelo grupo KIDS da Universidade da Califérnia
em Los Angeles. Tal ferramenta fora criada tendo como publico alvo criancas do Ensino
Fundamental, sendo usada no aprendizado de conceitos matematicos e computacionais. No
Schatch permite-se criar histérias interativas, animagfes, jogos, masica e entre outros; a
programacdo € efetuada através da criacdo de sequencias de comandos simples que
correspondem a blocos de varias categorias (Scratch Brasil).

Partindo de tais consideracdes, unir elementos de jogos para propiciar ampliacdo da
aprendizagem se configura para muitos pesquisadores da area uma oportunidade importante
dos estudantes ampliarem seus conhecimentos de forma satisfatéria, pois, possibilita a
superacdo de limites, através de acBes que visam criar estratégias e resolver problemas com
recursos limitados, aplicando a pratica dos conteldos aprendidos de forma teorica,
possibilitando que outros estudantes também possam aprender.

Estamos tratando na verdade do que ¢ chamado de “Gameficacdo”, que segundo
Teichner e Fortunato (2015, p. 104) nada mais € que um “processo gque garante ao participante
certas técnicas que implementam dinamicas de jogo em diversas atividades, tais como o
trabalho na empresa ou a educagédo na escola, a fim de realcar a interatividade, a fluidez, o
engajamento e, principalmente, a motivagdo”. O uso destes principios tém sido bastante
discutido na academia nos ultimos anos, especialmente quando se trata da inser¢do das

tecnologias digitais no contexto escolar.
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Tolomei (2017, p. 151) ao discorrer sobre os chamados nativos digitais, destaca que “o
prazer e 0 engajamento podem estar associados a aprendizagem, em uma linguagem e
comunicagdo compativeis com a realidade atual”. Tendo em vista que os jovens desde muito
cedo vivenciam o0 uso de tais recursos, apropria-los para fins educacionais torna-se

extremamente viavel.

2. METODOLOGIA

A execucdo deste projeto, tomou por base 0 uso da ferramenta “Scratch”, com a qual,
segundo seu portal oficial®, é possivel “programar as suas proprias estorias, jogos e animacdes
interativos e partilhar as suas criagdes com outros através da internet”. Ainda segundo este
portal, esse recurso € utilizado em ambito mundial, estando presente em mais de 150 paises e
40 linguas distintas. Seus principais propdsitos estdo em introduzir conceitos de programacao
de computadores a criangas e jovens de forma dinamica e ludica.

Sabendo da relevancia desta ferramenta e tratando de um Curso Técnico Integrado de
Nivel em Médio em Informatica, em que os estudantes devem ter contato inicial com
programacdo de computadores, contudo, sem alguns conhecimentos prévios necessarios, a
estratégia de adotar esta ferramenta foi importante para que de fato, de forma mais interessante,
os alunos pudessem visualizar suas criagdes, podendo inclusive, compartilha-las.

Durante toda a execucao das acdes buscou-se estimular a pratica dos estudantes, para
gue os mesmos pudessem desenvolver seus projetos sempre embasados nas teorias sobre
Légica de Programacao e construcao de Algoritmos estudadas. Como forma de estimular, foram
apresentados exemplos de jogos e animacdes construidas utilizando a ferramenta Scratch,
sendo possivel também testa-las.

A partir deste momento inicial, foram apresentados os recursos e funcionalidades
disponiveis na ferramenta e, a partir da construcao de exemplos no laboratério de informatica,
o0s aprendizes puderam experienciar a possibilidade de construir seus primeiros projetos, sendo
sempre, estimulados a buscarem aprofundar os conhecimentos acerca daqueles recursos.

Como culminéncia da agdo proposta, os estudantes foram desafiados a apresentar suas
criagdes, sobre tematica livre, as quais seriam apresentadas a todos e compartilhadas com outra
turma, que votaria nas melhores construcfes. Essa estratégia foi relevante para fortalecer o

engajamento no projeto.

! Disponivel em: https://Scratch.mit.edu/about/
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Ao final, buscando compreender as impressfes dos estudantes acerca do uso da
ferramenta, aplicou-se um questiondrio virtual com o intuito de obter estas informag6es. Optou-
se por questionario, pois, entre suas vantagens estao a capacidade de obtencdo de respostas mais
rapidas e mais precisas e maior liberdade nas respostas em razdo do anonimato o que amplia
também a qualidade dos dados obtidos (Marconi e Lakatos (2001, p. 200-201). As construgdes
desenvolvidas pelos estudantes, bem como a anélise dos resultados obtidos, sdo destaques na

sessao seguinte.
3. RESULTADOS E DISCUSSOES

As producdes dos estudantes, foram embasadas nos conhecimentos sobre Logica de
Programacao e Introducdo a Algoritmos que os mesmos ja vinham estudando de forma teorica
e pratica, pois, como destacam Franco, Ferreira e Batista (2015, p. 05) “a gamificagdo dos
processos educacionais deve ser promovida com o devido planejamento, tendo em vista gerar
um engajamento dos alunos”. Com isso, foi possivel aplicar de forma verdadeiramente util os
conteudos ja estudados de forma a gerar algo realmente interessante para estes jovens, pois, até
entdo os exemplos envolviam apenas construgdo de Algoritmos envolvendo situagdes mais

voltadas para demandas do cotidiano.
3.1. Animac6es ou jogos desenvolvidos pelos estudantes

Desenvolver animagdes ou jogos proporcionou a insercdo das tematicas a realidade dos
aprendizes, pois, em geral estes jovens sdo interessados por redes sociais, internet, jogos, etc.
Possibilitando ainda o estimulo em diversos aspectos relevantes no processo de ensino-
aprendizagem, com destaque para:

e Aplicacdo dos conteudos estudados de forma interativa e prética, além de uma fixacéo

e revisdo das tematicas propostas.

e Criacdo estratégias a serem aplicadas com base em recursos limitados.

e Superacdo de limites e busca por novas formas de execucao e solucdo de problemas.

e Incentivo para aprofundamento nos conteudos apresentados de forma natural e
intrinseca ao processo de criagdo dos seus projetos.

Uma selecdo das principais construcgdes, séo listadas a seguir, bem como uma breve

descricédo das caracteristicas principais.
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3.1.1. Chegue ao Planeta

R

e\

Tem por objetivo possibilitar que a nave espacial chegue até o planeta, desviando dos

obstaculos que surgem ao longo do percurso.

chegue ao planeta | Geripy g |

por giseliabe

Instrugées

Ajude o alien Albert a chegar ao seu planeta natal, desviando dos
meteoros, tente ndo perder vidas

Notas e créditos

jogo desenvolvido pelas alunas Valesca Medeiros e Gisélia cristina,
do curso técnico em informatica
Espero que vocés gostem!

@ Compartilhado em: 24 Ago 2018 Modificado em: 30 Ago 2018
Figura 01 — llustracdo do jogo Chegue ao planeta
Disponivel em:_https://Scratch.mit.edu/projects/240363631/

3.1.2. Labirinto de bolinha
O utilizador deve conduzir a bolinha até o final do labirinto sem tocar nas paredes. Para

isso deve-se utilizar o teclado do computador.

Labirinto da bolinha I Ver interior |

por yasmine_alexia
- Instrucées
.
et F . O jogo do labirinto, € para a bolinha chegar até o desenho verde. se
a bola tocar na parede volta para o inicio
S | ’_l_
| Notas e créditos
| [ | L
LIU.GDM_BR

@ Compartilhado em: 24 Ago 2018 Maodificado em: 24 Ago 2018
Figura 02 — Labirinto de Bolinha
Disponivel em: https://Scratch.mit.edu/projects/240364412/
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3.1.3. Pac-man
Recriando o cléssico jogo dos anos 80, o objetivo é comer todas as bolinhas, fugindo
dos fantasminhas coloridos. Vence quando comer todas as bolinhas.

ot mcreiphan

Instrugdes

Colete todos os pontos e va para o cubo vermelho, tente nao
encostar nos fantasmas nem na parede ;) Boa sorie!

Notas e créditos

©@ Compartilhado em: 24 Ago 2018 Modificado em: 24 Ago 2018

Figura 04 — Jogo Pac-man
Disponivel em: https://Scratch.mit.edu/projects/240261654/

3.1.4 Heart
Neste jogo, 0 objetivo consiste em ndo deixar o coracao cair na superficie. Para tanto, o
usuario deve se utilizar do portal vermelho movimentando na direcdo do objeto.

el
por principelan 6 er intenor

Instrugdes

Tente ndo deixar o coracdo cairl Pegando-o com o portal
vermelho.Vamos testar suas habilidades e sua rapidez. Boa sorte!

Notas e créditos

Alan Freitas

@ Compartilhado em: 24 Ago 2018 Modificado em: 24 Ago 2018

Figura 04 — Jogo Heart
Disponivel em: https://Scratch.mit.edu/projects/240364688/
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3.2. Ampliacao da aprendizagem

Apds o desenvolvimento dos projetos foi realizada uma pesquisa com os estudantes,
visando verificar a opinido destes sobre a ampliacdo e consolidacdo da aprendizagem a partir
dos recursos utilizados de forma préatica. Os resultados sdo descritos a seguir.

Ao se questionar se a adocdo da ferramenta Scratch contribuiu para consolidar os
conhecimentos sobre Algoritmos e Logica de Programacao, 80% dos alunos informaram que a
ferramenta Scratch contribuiu para consolidar os conhecimentos e 20% contribuiu em partes

para o conhecimento em programagcéo (Figura 01).

(01) A ferramenta Scratch contribuiu para consolidar os conhecimentos sobre Algoritmos e Légica de
Programacdo estudados?

- Sim: | 12 (80,00 %)
- Em partes: ] 3 (20,00 %)
- Minimamente: 1 0

- Nao: | 0

Gréfico 01 — Contribuicdo do Scratch para consolidar conhecimentos
E pertinente destacar que ndo houveram registros para as op¢des “minimamente” e
“ndo”, demonstrando que a relevancia do uso da ferramenta para consolidagédo do aprendizado
em relacdo as tematicas estudadas.
Em seguida, foi questionado aos alunos quais as dificuldades encontradas no uso da

ferramenta. Os registros mais recorrentes estéo listados abaixo:

Gerenciamento dos
comandos e da ordem de
execugao

Dificuldades gerais no uso
da ferramenta.

Insercao de sons e
recursos complementares

Figura 01 — Principais dificuldades no uso do Scratch
Outro ponto verificado na pesquisa, envolve as capacidades que os estudantes
trabalharam para realizagdo dos projetos, onde 26,67% consideraram que o projeto possibilitou
a ampliacdo dos contetidos estudados; 6,67% consideraram que houve superacdo dos desafios;
enquanto que 20% conseguiram encontrar solugdes com recursos limitados. Contudo, ampla
maioria, (60%) citaram a criacdo das estratégias para resolucéo dos problemas como principal

elemento considerado na construcdo dos projetos.
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(03) Dos itens listados abaixo, quais aqueles que estiverem mais presentes durante a construcao dos seus
projetos?
- Ampliacao dos conteldos estudos: %) 4 (26,67
- Superacdo de desafios: % 1(6,67

- fiae: | '
- Criacdo de estratégias: 9 (60,00
%)

- Encontrar solugdes com recursos [ 3 (20,00
limitados: %)

Gréafico 02 — Elementos presentes na construcao dos projetos
Culminando a avaliacdo da acdo, foi questionado aos aprendizes pontuarem o nivel de
satisfacdo na aprendizagem e na utilizagdo do Scracth, onde foram atribuidas notas de 1 a 10,

com destaque aos seguintes resultados:

(04) Vocé gostou de utilizar o Scratch. Escolha de 0 a 10.
- 01:
- 02:
- 03:
- 04:
- 05:
- D6:
- 07:

1 (6,67 %)

cooQ

0

4 (26,67 %)
- 08: 4 (26,67 %)
- 09: 2 (13,33 %)
- 10: 4 (26,67 %)

Grafico 03 — Satisfacdo no uso do Scratch
Analisando este grafico, podemos afirmar quase uma unanimidade na aprovagdo da
ferramenta pelos alunos, em que 93,34% dos registros, estavam acima de 07 na avaliacdo dos
participantes, o que confirma a viabilidade do uso da ferramenta para consolidacdo dos

conhecimentos adquiridos.
4. CONCLUSOES

A insercdo de principios de Logica de Programacdo e construcdo de Algoritmos
caracteriza-se como conhecimentos relevantes a serem adquiridos em uma sociedade cada vez
mais conectada e dindmica. Em alguns paises, como os Estados Unidos, estas préaticas ja fazem
parte do curriculo escolar desde a Educacdo Infantil. Na pesquisa em questdo, a partir dos
conhecimentos tedricos e praticos adquiridos no contexto inicial do Curso Técnico Integrado
em Tecnologia da Informacdo, ofertado de forma semi-integral a estudantes da Rede Publica
Estadual de Ensino de uma cidade do interior do Rio Grande do Norte, a estratégia adotada, fez
uso da ferramenta Scratch, a qual, objetiva propiciar a cria¢cdo de animagdes e jogos de forma
pratica, dinamica e lidica ampliando o interesse dos estudantes acerca dos contetidos que
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envolvem programacdo de computadores, como forma de introduzir conteddos mais
complexos, facilitando a absorcdo dos mesmos e estimulando agdes que fagam com que 0s
estudantes aprendam-fazendo.

A partir das orientacOes recebidas, os aprendizes realizaram suas construgdes embasadas
nos conteudos ja estudados e os resultados foram apresentados aos demais colegas e expostos
virtualmente para os estudantes de outra turma, os quais elegeram as constru¢fes mais
interessantes na visdo deles.

Finalizando a acdo, foi aplicado um questionario virtual com os participantes para
avaliar a relevancia do uso da ferramenta no tocante a fixacdo das tematicas abordadas. Os
resultados de fato confirmaram a pertinéncia do uso do recurso, o qual foi descrito através deste
artigo, para servir de base e incentivo para que outras instituicdes de ensino no pais, possam
também realizar esta acdo com seu publico, tendo em vista ndo necessitar de grandes estruturas
tecnoldgicas para sua execucdo e ser uma forma simples e importante de aprofundar
conhecimentos ndo apenas relativos a area da computacdo, mas totalmente aplicavel em outras

areas do conhecimento e em varios niveis de ensino.
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