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RESUMO
O trabalho descrito configura o relato de uma experiéncia proposta no curso de extensdo
universitaria que tem por titulo “Criagdo de games digitais para educagdo” realizado pelo
Laboratério de Informatica para Educacéo (LIPE/UFRJ) em parceria com o CIEP 165- Sérgio
Carvalho (Rede Estadual de Ensino) e com a Escola Municipal Jesus Soares Pereira (Secretaria
Municipal de Educagdo da Cidade do Rio de Janeiro). A experiéncia aqui descrita possui uma
abordagem qualitativa, tem como principal objetivo analisar o uso do aplicativo Scratch
utilizado no curso de extensdo universitaria supracitado. Dentre os objetivos das atividades que
foram desenvolvidas no curso, podemos apontar como: criar € manipular um jogo para
modifica-lo; elaborar projetos no Scratch; reconhecer as categorias de blocos do Scratch;
Introduzir a linguagem de programacgdo utilizando variaveis e reconhecer a importancia de
planejar um projeto usando esse aplicativo. Os participantes desse curso foram 2 (dois)
professores e 5 (cinco) alunos da turma de 9° (nono) ano da Escola Municipal Jesus Soares
Pereira, os quais ao término do curso participaram de uma entrevista para coleta de dados que
subsidiaram a elaboracdo deste trabalho. A metodologia utilizada foi de cunho qualitativo
baseada no referencial tedrico: Flick (2009); Freire (2007); Moran (2018); Bacich (2018);
kenski (2007); Novoa (2009); Tardif (2014), numa perspectiva participativa, com levantamento
bibliografico que trata do tema, observacao empirica; diario de campo e entrevistas. Ao final do

curso, os alunos apresentaram um projeto no Scratch com desenvolvimento significativo.
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INTRODUCAO

A preocupacdo com o impacto que as mudancas tecnoldgicas t€ém causado no
processo de ensino e aprendizagem impde 4 area da educacio a tomada de decisdo. E
preciso compreender as transformagdes do mundo, produzir o conhecimento
pedagogico necessario para contemporaneidade, auxiliar o homem a ser sujeito
proficiente na tecnologia, ou entdo, simplesmente, dar as costas para a atual realidade
baseada na informagdo. A escola busca formas de se adequar as mudancas ou fica

impossibilitada de garantir um ensino de qualidade.
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Esse trabalho possui uma abordagem qualitativa, tem como principal objetivo

analisar o uso do aplicativo Scratch utilizado no curso de extensdo universitaria em
logica de programagdo realizado pelo Laboratério de Informatica para Educagdo da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (LIPE/UFRJ) em parceria com o CIEP 165-
Sérgio Carvalho (Rede Estadual de Ensino) e com a Escola Municipal Jesus Soares
Pereira (Secretaria Municipal de Educagdo da Cidade do Rio de Janeiro. Participaram

desse evento 2 (dois) professores e 5 (cinco) alunos da escola municipal supracitada.

Esse trabalho teve como etapas metodologicas: (a) levantamentos bibliograficos;
(b) observacdo empirica durante o curso de extensdo universitiria realizados pelos
professores e alunos; c) didrio de campo; d) realizagdo das entrevistas; e) relatério.

Atualmente, encontramos varios recursos pedagogicos que tém contribuido para
ressignificar as praticas docentes e culminar com resultados satisfatorios. A adesdo aos jogos
nos processos de ensino e aprendizagem tem se tornado uma pratica constante nas escolas.

O aluno quando compreende o significado da sua aprendizagem , 0 processo se constroi
espontaneamente, a apropriacdo do conhecimento acontece de forma prazerosa e experimental,
reconhecemos como uma aprendizagem significativa.

Noévoa (2009, p.24) questiona? “A escola esta centrada no aluno ou esta
centrada na aprendizagem?”, o autor menciona que “a aprendizagem é muito
complexa, nem sempre o aluno aprende de forma linear do mais simples para o mais

complexo, do mais concreto ao mais abstrato.” Novoa (2009, p.38) enfatiza:

“Uma nova perspectiva de aprendizagem deve ser
enriquecida com uma série de estudos e contributos
que tém a vindo a ser formuladas em diversos campos
cientificos e culturais, mas que, em grande parte, ndo
chegaram ainda as teorias educativas e, muito menos,
as praticas escolares; (...) Promover a aprendizagem é
compreender a importancia da relagdo ao saber, é
instaurar formas novas de pensar e de trabalhar na

escola, (...) "

O professor quando assume uma postura de apresentar uma aprendizagem

ativa para seu aluno, seu papel passa para facilitador, mediador no processo de ensino e

aprendizagem. A pratica docente que adere ao uso de jogos em sala de aula vislumbra




uma parceria, cooperatividade, engajamento, motivagdo, reflexdo, desafios, metas,

solugdo de problemas dentre outras habilidades que estdo sendo desenvolvidas no
estudante. Moran (2018) ressalta que as metodologias ativas da aprendizagem
constituem estratégias pedagdgicas que voltam o foco para o protagonismo do aluno, o
qual passa a ser um agente ativo no processo da constru¢do do conhecimento.

Essa investigacdo tem como arcabouco teoérico Flick (2009); Freire (2007);
Moran (2018); Bacich (2018); kenski (2007); Novoa (2009); Tardif (2014), dentre

outros que nos apdia a essa reflexdo.

METODOLOGIA

A presente pesquisa configura um relato de experiéncia, faz parte de um curso
de extensdo universitaria em légica de programacgdo realizado pelo Laboratorio de
Informatica para Educacao da Universidade Federal do Rio de Janeiro (LIPE/UFRJ) em
parceria com o CIEP 165- Sérgio Carvalho (Rede Estadual de Ensino) e com a Escola
Municipal Jesus Soares Pereira (Secretaria Municipal de Educacdo da Cidade do Rio de

Janeiro.

Essa investigacdo tem uma abordagem qualitativa cujos aspectos fundamentais
segundo Flick (2009) consistem na escolha de métodos e teoria apropriada; no
reconhecimento e na analise de diferentes perspectivas; nas reflexdes dos pesquisadores
como parte do processo de produgdo do conhecimento e nas diferentes abordagens.
Flick (2009), de forma minuciosa elucida o desenvolvimento de um estudo qualitativo,
enfatiza que a pesquisa qualitativa compreende varias abordagens que diferenciam-se
em suas suposicoes tedricas, no modo como interpretar seu objeto e em seu foco
metodoldgico. Preocupa-se em analisar e interpretar aspectos mais profundos,
descrevendo a complexidade do comportamento humano, seus habitos, costumes,
atitudes, tendéncias etc. O autor apresenta as diferentes etapas no processo da pesquisa
qualitativa, desde procedimentos da coleta de dados, a interpretagdo, a avaliagdo e seus
resultados como também apontam alternativas metodologicas concretas, aplicacdes e

limites dessas para que o pesquisador tenha a possibilidade de escolher estratégia

metodoldgica que esteja mais apropriada para seu objeto de estudo.




De acordo com os pressupostos da pesquisa qualitativa, foram adotados os

seguintes procedimentos metodologicos: (a) levantamentos bibliograficos; (b)
observacdo empirica durante o curso de extensdo universitaria realizados pelos

professores e alunos; c) didrio de campo; d) realizagdo das entrevistas; e) relatdrio

Os participantes responderam uma entrevista semi-estruturada, questoes
pertinentes ao curso, observadas durante a trajetéria das aulas. Na entrevista
semi-estruturada, o entrevistador tem que seguir de perto um roteiro de perguntas feitas
a todos os entrevistados de maneira idéntica € na mesma ordem; ¢ uma situagdo muito
proxima da aplicagdo de um questiondrio, com a vantagem oObvia de se ter o

entrevistador presente para algum eventual esclarecimento.
Segue o roteiro das perguntas das entrevistas realizadas com os alunos:
1) Qual é o seu nome, idade e turma?
2) O que vocé achou que ia estudar no curso que vocé iniciou?
3) Qual foi a aula que mais te chamou atengdo e vocé gostou? Por qué?
4) Qual foi a aula que causou mais desmotivagdo ? Por qué?

5) De que forma vocé acha que o professor pode trabalhar o scratch na

sala de aula e causar interesse?

6) Como foi seu projeto final? Como foi o desenvolvimento?

Descreva-o:
7) Como vocé pensa usar o que vocé aprendeu neste curso?

8) Vocé indicaria esse curso para algum amigo de classe? Por qué?

Foram realizados 8 (oito) encontros (1 vez por semana), as aulas tiveram
duracdo de 90 (noventa) minutos por dia. O curso foi na modalidade a distancia com
encontros on-line (sincronos) e atividades assincronas usando a plataforma Discord e do

Google Meet, devido ao momento pandémico, de distanciamento social o qual vivemos

atualmente.




RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao realizar as entrevistas, alguns dados coletados na observacao empirica foram
corroborados, outros refutados. Ao questionar sobre a expectativa que os alunos tinham
em relacdo ao que iria ser ensinado, 2 (dois) alunos responderam que nao tinham
conhecimento do que iria estudar, os outros 3 (trés) foram enfaticos e firmes ao declarar
que iam aprender a programar, criar e elaborar jogos, com fundamentos matematicos ou
com fundamentos da Lingua Portuguesa. Segue a resposta de um dos alunos que nao

tinha conhecimento sobre o curso:

“Quando iniciei ndo tinha idéia de como ia ser mas
foram duas aulas iniciais bem interessantes onde

aprendi muito”

Moran (2018) destaca que aprendemos de diversas maneiras, com diversas
técnicas, e procedimentos, a aprendizagem ativa aumenta nossa flexibilidade cognitiva,
que ¢ a capacidade que temos de realizar tarefas ou alternar operagdes, de adaptarmos as
situacdes inesperadas, superando modelos mentais engessados e pouco eficientes.

Acrescenta (2018, p.2):

“A aprendizagem ¢ ativa e significativa quando
avangamos em espiral, de niveis mais simples para mais
complexo de conhecimento e competéncia em todas as
dimensoes da vida. Esses avangos realizam-se por
diversas trilhas com movimentos, tempos ¢ desenhos,
que se integram como mosaicos dindmicos, com
diversas énfases, cores e sinteses, frutos das interagdes

pessoais, sociais e culturais que estamos inseridos.
Os alunos que tinham alguma no¢ao do conteudo do curso responderam:

“Aprender programagdo, criar mini jogos, historinhas

animadas, ou aprender um método de criar jogos

pequenos”’




O Scratch é uma linguagem visual de programagdo que possui uma facil

aplicabilidade para o usuario uma vez que seu funcionamento ocorre por meio de blocos
de estruturas de programa¢do, sem a necessidade de digitar nenhum cddigo para
programar e resolver os problemas propostos como: a criagdo de historias interativas,
animagdes, simulagdes, jogo, musicas, apresentagdes animadas, entre outros. A forma
de criar ou modificar jogos usando Scratch é de uma compreensao muito simples, o
aluno se apropria do conhecimento de forma espontdnea e experimental, o que

motiva-o a avancar nas etapas, vencer os desafios e concluir as atividades propostas.

Ao ser questionado sobre a aula que mais gostou, um aluno respondeu:

“A aula de variaveis. Porque aprendi a fazer um
contador de pontos, o que foi util na criagdo de jogos

futuros”

Em relacdo ao projeto final, houve varias colocagdes, dentre elas segue a que se

destacou:

“Foi um jogo no qual vocé deveria guiar a barata até o pdo que
por sua vez mudava de posi¢do sempre que era pego, conforme
vocé atingia certa quantia de pontos o cendrio mudava
simulando fases e sua velocidade aumentava, o unico porém
era que um chinelo ficava ricocheteando pelo cendrio tentando
atingir a barata. O desenvolvimento ndo foi muito simples,
fiquei um tempo pensando sobre o que faria até que essa ideia
me veio em mente, a fase de testes se iniciou com um unico
cendrio e ndo havia chinelo, era apenas uma bola, a velocidade
ndo aumentava, era bem simples mesmo, o jogo foi ganhando
mais forma sendo baseado em dicas dos professores/monitores
e em aulas passadas, foi um processo bem divertido até chegar

ao desenvolvimento completo do jogo.

Na reflexdo do jogo criado pelo aluno acima destacado, podemos observar um

engajamento, um compromisso em desenvolver o jogo e finalizar a tarefa. Através da

descri¢do fidedigna relatada pelo desenvolvedor, reconhecemos uma dedicacdo, um




protagonismo, um envolvimento direto, participativo, reflexivo em todas as etapas do

processo em realizar essa atividade proposta.

Os alunos ao serem perguntados sobre de que forma eles acham que o professor

pode trabalhar o Scratch na sala de aula e causar interesse, responderam:

“Apresentando o curso aos alunos e mostrando os seus

beneficios”

“Criando um jogo de perguntas e respostas de diversos
modos, como contas, qual a maneira correta de escrever

‘

as palavras, e por ai vai... *

O uso do aplicativo Scratch em sala de aula, em seu primeiro contato com o
aluno, o professor vai apresentar projetos que usam blocos basicos de programacao,
como os de movimentos e aparéncia. Esses blocos vao permitir uma série de acdes que
vao viabilizar ao aluno se apropriar de forma gradual da interface deste software.

(BACICH; MORAN, 2018)

Para interagir na tela do Scratch, os alunos jogam os jogos ja existentes, acessam
os codigos para reconhecer os blocos usados e a estrutura de programacao que foi usada
pelo desenvolvedor, em seguida, o aluno analisa a sequéncia de instrugdes para
construcdao do seu proprio jogo. Apos a construcdo do seu jogo, o aluno compartilha na
comunidade do Scratch relatando as informagdes necessarias para compreensdo do

desenvolvimento. (BACICH; MORAN, 2018)

A aprendizagem baseada em jogos ¢ um exemplo de metodologia ativa na
aprendizagem, a combinacdo de aprendizagem por desafios, resolucdo de problemas
reais, jogos, ¢ muito importante para que os alunos aprendam fazendo, aprendam juntos
e no seu proprio ritmo. A légica dos jogos dinamiza o trabalho em sala de aula,
promove uma competicdo saudavel, pontuagdo a partir de acertos, além das
recompensas. Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de logica de

programagdo simples estdo cada vez estdo mais presentes no cotidiano escolar, trazem

em si uma infinidade de conceitos que estimulam a aprendizagem, pois permitem a




interagdo com 0 meio € a construcdo coletiva de conceitos e experiéncias, bem como a

produgdo de conhecimento. Moran et al (2018) conceitua Metodologias ativas como:

“Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na
participacdo efetiva dos estudantes na constru¢do do processo
de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida. As
metodologias ativas num mundo conectado e digital se
expressam através de modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinagdes. A juncdo de metodologias ativas com
modelos flexiveis, hibridos traz contribui¢des importantes para

o desenho de solugdes atuais para os aprendizes de hoje.”

Dois alunos ao serem questionados como pensam usar o que aprenderam nesse
curso, responderam que pretendem aprimorar o que lhes foram ensinado, usar em uma
profissdo futura, aprender a logica de programacao, aprimorar a criacdo de jogos e
seguir em uma profissdo de mercado. Observa-se nesses estudantes um engajamento, o
desenvolvimento de um pensamento estratégico, 16gico, plural e um empreendedorismo
criativo. Essas competéncias e habilidades sdo indispensaveis aos educandos nessa nova

demanda de mercado do século XXI.

CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, diante das devolutivas dos alunos participantes do Scratch, ¢ percebido
que a ferramenta ¢ de grande utilidade a fim de proporcionar uma metodologia de facil
compreensdo, linguagem, tornando-os protagonistas de cada agdo, salientando o

interesse, a participacao, a produgdo de idéia e criacdo de novos saberes.

Através da tematica abordada do curso, a curiosidade foi vislumbrada,
realizando o desenvolvimento da apropriagdo e instigando a realizacdo de cada tarefa
através de encontros sincronos pelo meet e discord, estes compreendidos pelos

educandos, ja que a inovagao tecnoldgica compreende a vivéncia do alunado.

Aulas dinamicas, descritas pelos resultados encontrados nas respostas

supracitadas dos participantes da acdo, sdo a guisa para uma aprendizagem significativa,

onde a teoria e a praticidade se encontram, perfazendo impetos nas ideias, engajando a




recomendacao do curso para outras pessoas.

Os diferentes assuntos que poderiam ser mostrados nas atividades do Scratch
deram aos participantes estimulo e animo para planejarem suas atividades, dando
aten¢do as orientacdes dos educadores, trazendo de uma forma simples a execugdo das

tarefas propostas.

. Um ponto em destaque abordado entre os alunos foi a perspectiva profissional.
O fazer jogos, desenvolver competéncias em logica de programacdo e aprimorar o
conhecimento na area da informatica concomita o que o Artigo 3° inciso XI do ECA

aborda: vinculacao entre a educacdo escolar, o trabalho e as praticas sociais.

As contribui¢des dos discentes revelaram a sensa¢do de contentamento entre
eles, sendo assim, uma alternativa positiva para uma educacao de qualidade que venha

resultar em praticas inovadoras dentro das Unidades Escolares.
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