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INTRODUCAO

Atualmente muito se fala nos novos desafios da educacdo, um desses desafios € a
formacdo voltada a solucdo das adversidades dos dias atuais, com a constante extin¢do de
profissdes e o surgimento de novas, habilidades como criatividade e resolu¢do de problemas
tornam-se cada vez mais relevantes.

E a partir dessa visdo que relatamos nesse trabalho experiéncias vivenciadas durante um
curso de extensdo de Scratch e um webnario que tiveram seus focos voltados para a tematica
do Pensamento Computacional e programacéo visual com Scratch, em especial atencdo sobre
a concepcao tedrica de Wing (2006) e concepcao teorica e pratica de Resnick e Rosenbaum
(2013). Além disso, visando suscitar nos participantes do curso, um olhar dialogico e reflexivo
sobre 0 uso da ferramenta Scratch.

A referida experiéncia ocorreu entre fevereiro e marco de 2021, periodo em que 0s
autores desse trabalho estavam vinculados ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID) do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA)
campus Jacobina e por consequéncia dessa relagdo, visamos satisfazer demandas de praticas de
ensino correspondentes ao PIBID e necessidades formativas dos licenciandos em Computagéo
envolvidos. Nesse contexto, foram desenvolvidos dentre as acdes propostas, um curso na forma
oficina online para criacdo de jogos que envolveu praticas de programacgédo com o Scratch. Essa

mesma atividade inicialmente voltada aos licenciandos, também comtemplou alunos do curso
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Técnico em Informética do IFBA e profé§§0r6§- ‘da’Educacdo Basica de diferentes regides do
pais.

Gostariamos de destacar que a principal ferramenta tecnologica dessa atividade
extensionista, dizem respeito ao ambiente web de programacao Scratch, que € uma plataforma
desenvolvida por Mitchel Resnick e por David Siegel em 2007 no Media Lab do MIT - Instituto
Tecnologico de Massachussets (SCRATCHFOUNDATION, 2021).

Durante o curso, os participantes foram produzindo jogos numa perspectiva da
metodologia Learning by doing, que significa literalmente, aprender fazendo, inspirados nas
concepcdes do ensino Maker e Aprendizagem Criativa, que tem como um dos seus principais
percursores, Seymour Papert (2008). Além disso, no decorrer do curso, os participantes foram
estimulados a realizarem remixagem dos jogos desenvolvidos ou de outros jogos disponiveis
na plataforma Scratch, inclusive de projetos que contemplavam diferentes areas disciplinares
do ensino, favorecendo assim, uma maior compreenséo do uso do Pensamento Computacional
(PC) em disciplinas ndo relacionadas com Computacao.

Nesse contexto especifico, levamos em consideracdo a concepcao de Jeannette Wing,
que defende que o PC “sdo os processos de pensamento envolvidos na formulacdo de um
problema e que expressam sua solucdo ou solugdes eficazmente, de tal forma que uma maquina
ou uma pessoa possa realizar” (WING, 2014 apud BRACKMANN, 2017, p.27).

Apdbs os participantes entenderem mais a respeito da importancia do Pensamento
Computacional e familiarizados com a ferramenta Scratch, acreditamos que estes estejam mais
preparados para assimilar diferentes abordagens que envolvam esses saberes, a exemplo da
programacéo de jogos desenvolvida no Scratch.

Diante do que foi observado pelos autores e de acordo com os feedbacks de avaliacao
do curso e registros nos foruns do AVA, percebemos que os participantes acreditam fortemente
que os conhecimentos adquiridos nessa experiéncia, poderdo proporcionar aos mesmos, bem
como, seus atuais e futuros alunos, uma ampliacdo de suas competéncias pessoais e

profissionais.
METODOLOGIA

No contexto desse trabalho consideramos a abordagem qualitativa, que por sua natureza
cientifica, possibilitou que opinides e apreensdes fossem assimiladas e compreendidas como
resultado de uma participagéo ativa e colaborativa dos participantes. No total contamos com 27

cursistas curso online de Scratch e outras dezenas de ouvintes da webnario, distribuidos entre
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alunos do préprio IFBA, de outras instituicdes & professores da educagdo bésica de diversas
regides do pais.

As atividades mencionadas no paragrafo anterior ocorreram de forma sincrona a partir
da utilizacdo do Google Meet, Youtube e StreamYard, apoiados assincronamente por um
Ambiente Virtual de Aprendizagem AVA —Moodle. No caso dessa Ultima ferramenta, permitiu
que fossem disponibilizados aos participantes, material didaticos, midias e espacos de
compartilhamento dos projetos produzidas na plataforma Scratch, bem como, féruns onde
podiam tirar duvidas entre si e com o professor mediador, além de foruns de discussdo sobre
tematicas propostas.

Ressaltamos que as circunstancias do periodo pandémico de COVID-19 justificaram o
desenvolvimento do curso de forma online, tendo com propdsito estimular o Pensamento
Computacional dos participantes envolvidos de forma segura e sob mediacdo de monitores e
professor mediador. Nesse contexto, foram exigidos dos participantes como pré-requisitos,
apenas um computador ou tablet para que pudessem desenvolver as propostas e conhecimento
em informatica bésica.

Com relacdo as atividades propostas e desenvolvidas no decorrer do curso, boa parte
delas estdo disponibilizadas no site do projeto “Programaé!” disponivel em
https://programae.org.br, iniciativa gratuita da Fundacdo Telefénica Vivo que visa contribuir
para o ensino e aprendizado da légica de programacdo para jovens estudantes, no ambito da
cultura digital emergente da sociedade contemporanea.

Ao final do curso foi realizado um questionario de avaliacdo do curso utilizando o
Google Forms, que junto aos processos de observacado participante e registros do proprio AVA
dos cursistas, contribuiu para a coleta de informacgdes acerca do impacto desse processo
formativo nas préaticas educativas e visbes futuras de pratica profissional, tanto para os
participantes mais experientes (com algum letramento computacional ou algoritmico) quanto

aqueles que nunca tiveram contato com as ferramentas e préaticas propostas.
REFERENCIAL TEORICO

Uma das bases conceituais da formagdo ampara-se nas concepgdes de Jeannette Wing
(2006) que descreve o pensamento Computacional como uma habilidade fundamental para

todos, ndo somente para cientistas da computagdo, que se refere a capacidade de resolver

problemas usando raciocinio algoritmico e considerando aspectos do raciocinio ldgico e
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Sob forte influéncia de Jeannette Wing-é”Seymour Papert, o pesquisador Brackmann
(2017), descreveu o Pensamento Computacional como um conjunto de ferramentas cognitivas
que facilitam a resolucdo de problemas, mediante processos de abstracdo, decomposicéo,
reconhecimento de padrbes, dentre outras habilidades, alguns delas reconhecidas como
fundamentais para o exercicio da cidadania nos dias atuais, tais como, a capacidade de ler, de
realizar célculos, etc. (BRACKMANN, 2017).

Outra concepcdo igualmente importante e que representou o principal objeto de estudo
no curso online com Scratch, esta relacionado especificamente com a programacéo em blocos
que quando combinados proporcionam uma infinidade de possibilidade de projetos de
programacao visual envolvendo jogos e outros objetos educacionais. Tal perspectiva didatico-
pedagdgica é apresentada por Resnick e Rosenbaum (2013) que apoiam o potencial do Scratch
na programacao de historias interativas, jogos, animacdes e simulacdes, sempre com 0 intuito

de compartilhar as criagfes online. Segundo estes autores:

A medida que os jovens criam projetos do Scratch, eles geralmente se
envolvem em um processo de ajustes estendido - criando scripts de
programagdo e figurinos para cada sprite, testando-os para ver se eles se
comportam conforme o esperado e, em seguida revisando-os e adaptando-
0s, por uma ou mais vezes. (RESNICK E ROSENBAUM, 2013, p. 168)

O trabalho contou com uma perspectiva interdisciplinar (POLONI, 2018), para esse
autor, o grande potencial do Scratch na Educagdo Basica e permitir que os estudantes possam
construir conhecimentos na medida que expressam suas ideias e pensamentos ao programar
seus jogos, animacdes e demais objetos educacionais, tudo isso, num paradigma divergente do
paradigma tradicional, pois nesse caso, deixam de ser apenas repetidores de conteldo sem
significado concreto e passam a ser criadores de seus proprios objetos de estudo. Portanto,
espera-se destes sujeitos, um posicionamento mais ativo que possibilite produzir projetos

Scratch em diferentes contextos disciplinares.
RESULTADOS E DISCUSSAO
A anélise dos resultados revelou que apesar da pouca experiéncia na linguagem do

Scratch, demonstrada por 85% dos cursistas, isso ndo foi empecilho para engajar parte dos

mesmos (46%) no desenvolvimento de jogos. Além disso, o contexto de interatividade via
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Moodle possibilitou que os cursistas progjramasgéﬁcrféb sO em uma perspectiva individualizada,
mas também de forma socializada e colaborativa.

Ficou também evidenciado que a influéncia dessa experiéncia contribuiu de forma
significativa e motivadora para os futuros profissionais, repercutindo num nivel de satisfacdo
de 92%.

No decorrer do curso, os cursistas puderam entender mais a respeito do Pensamento
Computacional, Scratch e de como criar uma ponte entre a area da tecnologia e as demais areas
disciplinares presentes na Educacédo Basica, a fim de proporcionar uma educagdo mais dindmica
e significativa.

Ao decorrer do curso foi possivel notar o engajamento dos participantes, que ocorreu
mesmo de forma remota, ao qual traziam questionamentos e comentarios a respeito de como
poderiam adaptar a atividade vista para o seu contexto de sala de aula presencial ou néo.

Diante dos resultados alcangados espera-se que experiéncias semelhantes possam ser
replicadas, a fim de motivar e engajar ainda mais a comunidade académica, alunos e professores
ja atuantes no ensino, com proposito principal de instigar a inclusdo de novos métodos

tecnoldgicos e pedagdgicos para o ensino em sala de aula.
CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento e execucao das praticas propostas, foi possivel observar que os
membros do PIBID puderam exercer a praxis educacional, alinhando a teoria vista em sala de
aula com a prética profissional em um processo de mediacdo ativo e remoto, supervisionado
com a devida atencdo pelo professor formador.

Para os participantes também foi possivel constatar por meio da pesquisa que as
experiéncias vivenciadas durante o curso e palestra online foram significativas para seus
respectivos processos formativos, demonstrando a importancia do Scratch para favorecimento
do desenvolvimento do Pensamento Computacional e como ferramenta didatico-pedagogica.

Dessa maneira agregando nas préaticas educativas dos profissionais da educacéo ja
atuantes da area, como também a dos futuros profissionais da educagdo, que a partir do
intermédio do curso podem fazer uso das praticas do Pensamento Computacional em suas aulas
independente da disciplina ministrada, dessa forma dinamizando os conteudos e melhorando o

processo de ensino e aprendizagem dos educandos.

Palavras-chave: Programacéo Visual, Linguagem Scratch, Pensamento Computacional.
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