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RESUMO

As tecnologias digitais revolucionaram a nossa sociedade nas Ultimas décadas, e atualmente as
criangas crescem e vivem em um mundo onde essas tecnologias sdo onipresentes. Deste modo, os
cidaddos incapazes de navegar em um cendrio digital complexo possuirdo muita dificuldade de se
inserirem plenamente na vida econémica, social e cultural ao seu redor. Assim, este projeto propde o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional através da elaboragdo de
um curso para o ensino de programagao utilizando a linguagem Scratch, para alunos do ensino médio
e fundamental de uma escola da rede publica do municipio de Santo André. O Scratch, além de ser
uma plataforma, ¢ uma linguagem de blocos voltada ao ensino de programacdo para criangas e
adolescentes. Ao final do curso, a partir dos conhecimentos obtidos, os alunos criardo um jogo digital
autoral. O plano de ensino foi composto por duas vertentes: a apresentagdo da plataforma e as
diferentes fung¢des da linguagem, bem como suas aplicacdes nas mecanicas dos jogos a serem
desenvolvidos. A elaboragdo das aulas foi baseada em artigos cientificos sobre o ensino de
pensamento computacional, além de guias elaborados pela propria plataforma Scratch e
conhecimentos prévios sobre a linguagem. Ao final do projeto, intenciona-se que os alunos envolvidos
tenham desenvolvido as habilidades relacionadas ao pensamento computacional trabalhadas durante as
aulas, que sao o reconhecimento de padrdes, o raciocinio logico, a decomposicdo de um problema e a
sua solu¢do através de uma sequéncia de etapas (algoritmo).
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INTRODUCAO

Atualmente, estamos testemunhando uma revolugdo tecnoldgica que esta
transformando profundamente nossa sociedade em diversos aspectos, principalmente no
mercado de trabalho. Prevé-se que essas mudangas causem alteragdes estruturais nas formas
de empregabilidade [1]. Neste contexto, os maiores afetados por essas mudangas sdo os
jovens da Geragdo Z (adolescentes nascidos até¢ 2010), pois enfrentam a demanda por
conhecimentos e habilidades tecnoldgicas para se destacarem e se inserirem no mercado de
trabalho.

As mudancgas se tornam ainda mais atenuadas em cendrios de maior vulnerabilidade
social, como em escolas da rede publica do Brasil. Assegurar uma educacdo inclusiva e
equitativa e de qualidade, promovendo oportunidades de aprendizagem ao longo de toda a
vida e alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas sio topicos
tdo importantes que compdem dois dos objetivos da Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentavel da ONU (ODS 4 ¢ 5) [2].

O relatorio de 2018 da UNESCO [3] sobre educacdo de meninas e mulheres em
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ¢ Matematica (CTEM) aponta que as mulheres representam
apenas 35% de todos os estudantes matriculados nesses campos de estudo e que os sistemas
educacionais e as escolas exercem um papel importante em estimular o interesse das meninas
em disciplinas de CTEM, bem como em oferecer oportunidades para que elas acessem e se
beneficiem de uma educacdo de qualidade na area. Por isso, as iniciativas para engajar
meninas a seguirem essas carreiras devem ser promovidas pela sociedade em geral e escolas
desde o ensino bésico até o nivel superior [4].

Neste contexto, foi desenvolvido um projeto de extensao da Universidade Federal do
ABC (UFABC) em parceria com uma escola municipal da educagdo basica do municipio de
Santo André. O objetivo principal deste projeto € introduzir o pensamento computacional aos
estudantes por meio do desenvolvimento de um jogo utilizando a plataforma Scratch.

Além de abordar os aspectos técnicos das mudangas tecnoldgicas, o projeto visa
equilibrar as disparidades educacionais e promover a igualdade de género, proporcionando
para os estudantes de dreas mais desfavorecidas o acesso ao conhecimento de novas

tecnologias e despertando o interesse das meninas pelas areas de Ciéncia, Tecnologia,

Engenharia e Matematica (CTEM). Dessa forma, o projeto busca atuar como forma de
incentivo para que suas atividades profissionais futuras estejam alinhadas a sua vocacao, seus

desejos e habilidades, e consequentemente, promover o acesso equitativo a educagao.
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A plataforma Scratch foi desenvolvida em 2007 pelo Media Lab da faculdade
Massachusetts Institute of Technology (MIT) e visa difundir abordagens criativas, atenciosas,
colaborativas e equitativas para codificacdo e aprendizagem em todo o mundo [5]. Sua
linguagem, cuja abordagem se d4 através de encaixe de blocos, € simples, intuitiva e facilita a
visualizacdo e acessibilidade das fungdes que serdo montadas, permitindo que criancas e
pessoas com ou sem familiaridade com programagdo possam utilizd-la sem grandes
dificuldades.

O projeto visa desenvolver as habilidades do pensamento computacional: abstracao,
codificacdo, decodificagdo, resolugcdo de problemas, reconhecimento de padrao, algoritmos e
decomposi¢do de problemas [6]. Para atingir esse e os demais objetivos, foi elaborado um
curso, que possui adolescentes da rede publica de ensino como publico alvo principal e uma
ementa contendo a apresentacdo da plataforma Scratch, junto com as suas funcionalidades e a
aplicacdo destas em diversas mecanicas de jogos, visando cativar o publico em questao.

Nesse sentido, através das observagdes apresentadas obtidas ao longo da execugdo do
projeto, que ainda estd em andamento, busca-se evidenciar que as competéncias adquiridas
pelos alunos do ensino fundamental e médio sejam relevantes para um bom desenvolvimento
académico e profissional. Assim também, novos conhecimentos especificos devem estimular
processos mais elaborados de reflexdo e de abstragdo, que deem sustentacdo a modos de
pensar que permitam aos estudantes formular e resolver problemas em diversos contextos

com mais autonomia e recursos matematicos [7].

METODOLOGIA

A seguir, sao descritos os procedimentos efetuados na elaboragdo e implementacdo do
projeto, abrangendo os seguintes elementos: escolha da plataforma, selecdo da escola e das

turmas, elaboracdo do curso, método de aprendizagem e coleta e andlise de resultados.

1. Escolha da plataforma
O Scratch ¢ uma linguagem de programagdo em blocos, desenvolvida pelo grupo
Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT, que permite que seus usudrios criem e

compartilhem jogos, animagdes e historias interativas, tornando o aprendizado mais facil e

divertido [8]. No Scratch, os codigos complexos sao substituidos por blocos graficos que
devem ser montados como um quebra-cabeca [9]; entretanto, mesmo que de uma maneira

ludica, foi demonstrado que o seu uso promove o desenvolvimento de habilidades do
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pensamento computacional [10], como ilustrado na Figura 1. Na Fig.1(a), ¢ exibido um
exemplo de cédigo composto por blocos graficos. Esse codigo solicita que, assim que a
bandeira verde for clicada, o personagem diga “Ol4a, mundo” e pergunte o nome do usuario, €
apos receber a resposta, o personagem sauda o usuario pelo nome. Na Fig.1 (b), vé-se o
resultado desses comandos.

De acordo com Resnick [11], sua inteng¢do é que, assim como no jardim de infincia,
todos possam adquirir uma variedade de conhecimentos essenciais por meio da criagdo em
colabora¢do. Além disso, para ele, o ensino de programacao - € por consequéncia, este projeto
-, tem trés metas principais: oportunizar o pensamento criativo, o pensamento sistematico e a

colaboragao.

LIGEM Ola, Mundo. Nelelg o segundos ¢

S &2
diga junte m com resposta

(a) (b)
Figura 1 - (a) Sequéncia de comandos para o exemplo em que o gato fala “Ola, Mundo.” por
2 segundos, pergunta qual o nome do usudrio e diz “Ol4,” junto com a resposta. (b) resultado

da execugdo da sequéncia de comandos apresentada em (a)

2. Selecao da escola e das turmas

A selecdo da escola e das turmas envolvidas no programa foi orientada pelos objetivos
do projeto e pela faixa etaria alvo do Scratch. Levando em consideracdo que esse projeto foi
elaborado com o proposito de mitigar os impactos do avango das tecnologias entre jovens,
especialmente em instituicdes socialmente vulneraveis, por intermédio do desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao pensamento computacional utilizando o Scratch, foi apresentada a
proposta para uma escola da rede publica localizada nas proximidades do campus de Santo

André da Universidade Federal do ABC.
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Embora o Scratch seja usado por pessoas de todas as idades, ele foi projetado
essencialmente para a faixa etaria compreendida entre 8 ¢ 16 anos [8]. Com isso em mente, €
considerando as necessidades da escola, foram selecionadas trés turmas, abrangendo

estudantes desde o 6° ano até o ensino médio.

3. Elaboracao do curso

A preparacao do curso, realizada nos primeiros meses do projeto, teve como foco a
produgdo de exercicios, materiais didaticos e planejamento de aulas. Para essa finalidade,
foram utilizados como guias alguns métodos trabalhados por outros autores da literatura [12].
Dentre eles, os exercicios desenvolvidos para o projeto escritos em forma de algoritmos
narrados, com a expectativa de que os alunos resolvessem por meio do Scratch, conforme
ilustrado na Figura 2, que mostra uma parte do codigo desenvolvido na Fig. 2 (a) e o
resultados dos comandos executados na Fig. 2 (b) de um dos exercicios apresentados aos
alunos. Este consistia em programar um sorteador virtual que escolheria, com base no
resultado dos dois nimeros sorteados, o salgado e a fruta que iriam aparecer na bandeja do
personagem e se um suco também apareceria nela. Seguido, posteriormente, pela proposta de
constru¢do de um jogo, como um método de aprendizagem ativa, empregando os
conhecimentos adquiridos em cada aula do curso.

O material didatico foi desenvolvido com o objetivo de servir como um recurso de
revisdo destinado tanto para os alunos quanto para os professores. Nele contém explicagdes
sobre as fungdes de todos os blocos presentes no Scratch, acompanhadas por exemplos de
diferentes dificuldades e sugestdes de exercicios.

O planejamento das aulas foi orientado pelas sessdoes dos blocos do Scratch -
movimento, aparéncia, som, eventos, controle, sensores, operadores variaveis e meus blocos -
e as mecanicas e fungdes necessarias para o jogo proposto, distribuidas ao longo do ntimero
total de aulas. Para cada aula, foram desenvolvidos exercicios que abordassem os blocos da

categoria designada, bem como das mecanicas e fungdes de jogos que envolviam esses

blocos.
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mude para a fantasia Pzo v

Lanches disponiveis
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mude para a fantasia Salgadinho
50u6

mude para a fantasia Taco v > Numero do dado1 (HEID

\(Q e Nimero do dado 2 (END

(a) (b)

Figura 2 - (a) Sequéncia de comandos com a condicional para definir o item salgado da

refeicdo do personagem que aparece em (b) com base em uma variavel definida em outra
parte do codigo. (b) Tela com os elementos visuais do programa e o resultado da execucao do

codigo completo, incluindo a sequéncia de comandos apresentada em (a)

4. Método de aprendizagem

Com base em estudos da literatura [13] € na observacao de maior adesdo dos alunos
durante as aulas, optou-se por adotar exclusivamente métodos de aprendizagem ativa.
Inicialmente, foi aplicado um método expositivo, no qual o professor demonstrava exemplos
do material didatico aos alunos, antes de apresentar os exercicios. Entretanto, foi notoria a
dispersdo dos alunos durante a explicagao.

Em resposta a esse desafio, os métodos de aprendizagem foram reavaliados em
colaboragdo com os professores das turmas selecionadas. Apos a revisdo, as aulas passaram a
seguir uma metodologia em que o aluno se tornou protagonista do seu proprio aprendizado,
enquanto os professores e monitores das turmas desempenharam o papel de facilitadores e
companheiros colaborativos nesse processo. Em poucas aulas, o aumento do envolvimento e
do desempenho dos alunos, ja expresso pela literatura, foram observados [14].

Com esse método, as turmas foram subdivididas em grupos de aproximadamente 5
alunos, e no inicio de aula, os exercicios eram distribuidos e lidos em conjunto com o
professor. Posteriormente, os grupos tinham a autonomia de escolher qual exercicio
desejavam iniciar e trabalhavam em conjunto para a sua realizagdo. Nesse momento, o

professor e os monitores circulavam pela sala para esclarecer eventuais duvidas.
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Adicionalmente, foi implementado um sistema de pequenas recompensas para cada
questdo realizada pelo grupo inteiro, como meio de incentivo € motivacdo. Através do
trabalho em equipe e desse sistema, muitas vezes os alunos recebem explicagdes de seus
colegas de equipe, garantindo um aprendizado mais amplo tanto para o aluno que oferece a

instru¢cdo quanto para o aluno que a recebe.

5. Coleta e analise de resultados

Para coleta e andlise de resultados, foi aplicado um teste baseado na literatura [15] na
primeira aula para medir o conhecimento prévio dos alunos. Ao final do curso, sera aplicado
outro teste com o objetivo de mensurar o progresso. Os testes foram elaborados com 10
questdes, abrangendo os 4 pilares do pensamento computacional: decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos [6]. Além disso, foram conduzidas
observagoes em sala de aula com o intuito de avaliar o envolvimento dos alunos no curso,

visando tornar as aulas envolventes para todos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

1. Resultados esperados

Durante os exercicios que exploraram os blocos do Scratch e as mecanicas e fungdes
de jogos, os alunos foram constantemente expostos a conceitos do pensamento
computacional, matematicos e a interpretagdo de textos. Portanto, embora o projeto ainda
esteja em execugdo e a avaliacdo do progresso dos alunos em relacdo ao pensamento
computacional ndo seja possivel neste momento, com base nos resultados de outros projetos
[16-17] e nos avangos observados até agora, espera-se que os alunos adquiram habilidades de
pensamento computacional, tais como decomposi¢do, abstracao, reconhecimento de padrdes e

algoritmos e que esse conhecimento tenha um impacto positivo em outras areas curriculares.

2. Discussao

Em um estudo referente a educagdo no periodo pds-pandemia [18], foi observado a
possibilidade de reducdo da motivacdo dos alunos de instituigdes menos estruturadas,
aumentando o risco de evasdo escolar. Sendo assim, ao longo das aulas deste projeto, foi de

suma importancia incutir nos alunos da escola considerada a motivacao e confianga nos

estudos.
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Como estratégia para enfrentar este desafio, foi adotada uma abordagem de
aprendizagem fundamentada em jogos e mecanismos que ofereciam desafios e recompensas.
A medida que as aulas avangavam, tornou-se evidente que os alunos estavam ganhando
motivagdo e confiancga, conforme compreendiam os conceitos e eram capazes de criar seus
proprios codigos para os desafios propostos.

Este resultado é compativel com estudos anteriores [19]. Acredita-se que, um
ambiente de aprendizado que integra jogos e desafios proporciona uma sensagdao de
realizagdo aos alunos, contribuindo para o aumento de sua motivagdo e sucesso no processo

de aprendizagem [19].

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto aqui apresentado tem uma significativa importancia tanto para os alunos
envolvidos quanto para a escola onde estd sendo aplicado. O método de aprendizagem
adotado junto a escolha da Plataforma Scratch foi essencial para tornar o aprendizado
acessivel e ladico. Nesse sentido, priorizando-se a aprendizagem ativa e a estratégia de grupos
pequenos, demonstrou-se que houve um aumento significativo no envolvimento e
desempenho dos alunos, quando comparado ao inicio do curso.

Ainda que a analise total dos resultados do projeto necessite de outras variaveis que
ainda estdo em progresso, ja4 ¢ possivel fazer algumas analises prévias dos alunos. Nao s6 ¢
evidente a melhora de solugdes logicas das resolugdes dos exercicios até entdo propostos, mas
também uma maior familiaridade dos alunos quanto a outros aspectos que envolvam a
abstracdo. Tal ponto € perceptivel devido a menor quantidade de tempo exigida pelos
estudantes diante de exercicios mais elaborados no decorrer das aulas.

Embora a metodologia tenha se mostrado eficaz na promocdo do pensamento
computacional e no envolvimento dos alunos, ¢ importante reconhecer que existiram desafios
e limitagdes, como se esperava. A dispersdo dos alunos durante as explicacdes iniciais, por
exemplo, exigiu uma revisdo da estratégia de ensino. Além disso, para uma avaliagdo mais
abrangente, estudos futuros podem considerar a analise qualitativa dos resultados, incluindo o
impacto a longo prazo do projeto nas habilidades digitais e no interesse dos alunos

No que tange aos beneficios do projeto que estd sendo realizado , sua importancia &
evidente. Através dessa iniciativa, os alunos estdo adquirindo competéncias digitais que nao
apenas beneficiam suas vidas académicas, mas também os preparam para um futuro

profissional cada vez mais dependente da tecnologia. A capacitacdo digital proporcionada
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pelo projeto torna-se fundamental para a inclusdo de todos os alunos, diante do risco iminente
de uma divisdo entre aqueles que dominam habilidades digitais avangadas e aqueles que
possuem apenas competéncias basicas. Isso € particularmente relevante em uma sociedade
que caminha rumo a digitalizagdo de diversas esferas da vida.

Além disso, o projeto desempenha um papel crucial na promocao da diversidade de
género no campo CTEM. Através de uma equipe de professores diversificada e de iniciativas
especificas para despertar o interesse de meninas, o projeto busca enaltecer a representacao do
género feminino nessa area. A desigualdade de género ¢ um desafio que permeia toda a
sociedade, e o projeto contribui para reduzir seu impacto, garantindo que as meninas também
possam participar plenamente da revolucao digital.

A produg¢ao de um e-book contendo o material utilizado no projeto ¢ igualmente
relevante. Esse recurso proporciona as escolas a autonomia para implementar as aulas sobre o
Scratch, aproveitando a plataforma que ¢ essencialmente educacional e gratuita. Este o
e-book serad disponibilizado para outras institui¢des educacionais interessadas, ampliando o
impacto do projeto e garantindo que mais alunos tenham a oportunidade de aprendizado
relacionada ao pensamento computacional. A disseminacgdo desse material ¢ uma forma eficaz
de fortalecer a educagdo CTEM em uma escala mais ampla.

Em suma, o projeto apresenta uma proposta robusta para a introdu¢do do pensamento
computacional em estudantes de idades variadas. Desta forma, hd um beneficio significativo
para os alunos e a escola onde estd sendo aplicado, ndo sé contribuindo na disseminacao do
conhecimento com materiais e aulas, mas também promovendo a igualdade de género e a
inclusdo tecnologica, atendendo a multiplos objetivos e demonstrando o seu potencial para

gerar impactos positivos na educagdo e na sociedade como um todo.
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