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“Todos neste pais deveriam aprender a
programar um computador, pois isto ensina a
pensar. ”

(Steve Jobs)



RESUMO

A tecnologia vem se tornando cada vez mais presente em nosso cotidiano,
proporcionando diversos avangos em varios ambitos da sociedade. Em um mundo
permeado de tecnologia é preciso que cada pessoa tenha uma compreensdo do
funcionamento deste “mundo digital”, assim como compreende o mundo real. Assim,
0 estudo proposto analisou o uso do software Scratch como ferramenta pedagogica
para a promocdo do Pensamento Computacional bem como as dificuldades
enfrentadas no aprendizado da légica de programacao, analisou ainda o interesse dos
alunos na area de Computacdo como profissdo e por fim os alunos conseguiram
realizar a producéo de jogos e animac¢fes tematicas com base nos conhecimentos
adquiridos. A abordagem metodoldgica adotada reuniu aspectos qualitativos e
quantitativos, o percurso metodoldgico se deu por meio da pesquisa-agcdo como
técnica para o levantamento dos dados necessarios para realizar as inferéncias
acerca da tematica investigada. Os resultados obtidos por meio das atividades
propostas aos alunos e mediante questionario avaliativo nos proporcionaram a
confirmacédo da hipoétese inicial de que o Scratch enquanto software de facil e rapida
compreensao e mais acessivel nas escolas publicas se apresenta como uma
importante ferramenta pedagdgica interdisciplinar no processo de ensino
aprendizagem dos estudantes, proporcionando assim um melhor desenvolvimento

das competéncias do Pensamento Computacional.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional, Interdisciplinaridade, Scratch.



ABSTRACT

Technology has become increasingly present in our daily lives, providing several
advances in various areas of society. In a world permeated by technology, each person
needs to understand how this “digital world” works, just as they understand the real
world. Thus, the proposed study analyzed the use of Scratch software as a
pedagogical tool to promote Computational Thinking as well as the difficulties faced in
learning programming logic, it also analyzed the interest of students in the area of
Computing as a profession and finally the students were able to carry out the
production of themed games and animations based on the knowledge acquired. The
methodological approach adopted brought together qualitative and quantitative
aspects, the methodological path was through action research as a technique for
collecting the data necessary to make inferences about the topic investigated. The
results obtained through the activities proposed to students and through an evaluative
guestionnaire provided us with confirmation of the initial hypothesis that Scratch, as a
software that is easy and quick to understand and more accessible in public schools,
presents itself as an important interdisciplinary pedagogical tool in the teaching
process. student learning, thus providing better development of Computational
Thinking skills.

Keywords: Computational Thinking, Interdisciplinarity, Scratch.
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1 INTRODUGAO

1.1 Contextualizagao e Caracterizagdao do Problema

A sociedade atualmente esta passando por muitas mudancas, e uma das
coisas mais notaveis e relevantes € como as tecnologias digitais estdo sendo
aplicadas em varias partes da vida (Mello, 2023). Essa crescente integracdo das
tecnologias digitais em diferentes aspectos da vida tem impulsionado a necessidade
de uma alfabetizac&o tecnoldgica mais abrangente.

Assim, atualmente a tecnologia tornou-se indispensavel, e junto a Computacao
vem desempenhando um papel crucial em nossa sociedade. Na era digital em que
vivemos € notavel a grande importancia da informacéo, a partir disso, € preciso que
cada pessoa consiga ter uma compreensao do funcionamento do “mundo digital” tal
como compreende o “mundo real” fazendo uso das ciéncias humanas e das ciéncias
da natureza, tudo isso para que essas pessoas tenham a capacidade de utilizar as
tecnologias digitais de forma satisfatoria e eficiente (Ribeiro et al., 2019).

A partir desta ideia, a propria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca
a importancia da tecnologia na vida do ser humano e enfatiza as diversas vantagens
em se utilizar as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) na
educacdo. Neste contexto, a era atual se caracteriza pelo forte desenvolvimento
tecnolégico e a juventude da atualidade ja se encontra inserida na cultura digital de
maneira ativa e engajada, ndo apenas consumindo, mas criando e desenvolvendo seu
protagonismo (Brasil, 2018). Esse contato com as TDIC’s possibilita ao aluno
desenvolver habilidades Uteis para sua vida na sociedade atual.

Uma das habilidades essenciais para qualquer pessoa na contemporaneidade é
o Pensamento Computacional (PC), pois a partir desta habilidade o individuo
consegue resolver problemas de maneira l6gica com eficacia, sua utilidade estende-
se além dos problemas computacionais, sendo possivel emprega-la em qualquer
aspecto da vida cotidiana (Wing, 2006). Outra habilidade importante e que esta
relacionada ao PC, é a légica de programacdo, utilizada na construcao de algoritmos.
Para que o aluno obtenha sucesso no aprendizado de programacao é necessario um
certo grau de abstracdo de informacdes proporcionados pelo PC, além do tempo e

dedicacgéao para alcancar o objetivo (Arimoto et al., 2020).
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Assim, surgem as ferramentas de apoio ao ensino de programacéo, que tem
como objetivo facilitar o aprendizado da I6gica. Um exemplo desse tipo de ferramenta
€ o Scratch, uma plataforma online e gratuita, possuindo a maior comunidade no
mundo de programagdo para criangas, com uma interface simples e intuitivas os
alunos conseguem desenvolver jogos, animacgdes e histérias animadas, o Scratch
além de promover o Pensamento Computacional, ajuda a desenvolver habilidades de
resolucéo de problemas, ensino e aprendizagem criativos, e incentiva a colaboragao
entre alunos (Scratch, 2023). Existem diversas outras ferramentas que desempenham
um papel semelhante ao do Scratch no sentido de promoc¢éao do desenvolvimento
cognitivo através da criatividade.

Nesse contexto, introduzir metodologias que incentivem o0 ensino de
programacao € bastante relevante, visto que essa abordagem oferece uma série de
beneficios, uma vez que facilita o desenvolvimento de habilidades fundamentais nos
alunos, tais como: resolucéo de problemas, raciocinio lI6gico matematico, abstracao,
além de despertar nos alunos o interesse na area de Tecnologia da Informacéo (TI).
Porém, poucas estratégias sdo utilizadas no meio educacional para aprimorar essas
aptidées, tal questdo representa um obstaculo no contexto da educacdo basica
brasileira (Santana, 2019).

Nesta perspectiva, foi pensado na seguinte probleméatica: de que forma a
implementacéo do software Scratch enquanto ferramenta educacional pode estimular
de forma interdisciplinar no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes e
despertar o interesse pela logica de programacdo e do desenvolvimento do
Pensamento Computacional em alunos do 1° ano do ensino médio em uma escola
localizada na cidade de Coari-AM?

Desta forma, este trabalho esta dividido em cinco capitulos. No capitulo 1
apresentamos o0s principais elementos que orientam este trabalho, descrevendo o
contexto e caracterizacdo do problema, justificativa para o desenvolvimento e 0s
objetivos. O capitulo 2 traz as principais abordagens sobre o Pensamento
Computacional, raciocinio logico e algoritmico, o ensino da programacédo e suas
dificuldades, o ensino da programacdo no ensino médio e as ferramentas a serem
utilizadas. No terceiro capitulo traz o percurso metodolégico realizado durante a
realizacdo da pesquisa, a caracterizacdo do campo de pesquisa e a tabulacédo dos

dados coletados com as devidas inferéncias do autor. No quarto capitulo trazemos os



15

resultados obtidos a partir das atividades realizadas com os participantes. No quinto

e ultimo capitulo trazemos a conclusao e trabalhos futuros.

1.2 Justificativa

A programacdo é fundamental para a Computacdo. Desta forma, se faz
necessario analisar o problema relacionado as iniciativas de promover o ensino de
programacao, ou seja, para que os alunos alcancem um bom desempenho nessa
area, primeiramente é preciso aprender 0s conceitos basicos de légica algoritmica e
PC, pois a partir do dominio dessas habilidades € que de fato se desenvolverdo e
conseguiréo resolver problemas de maneira eficaz (Amorim, 2019).

Para promocao do ensino da programacao e PC em instituicbes de ensino
meédio, é necessario introduzir meios diversificados para que os alunos possam ter
acesso a esse conhecimento. Além de aprimorar habilidades de pensamento critico e
solucdo de problemas, nesse cenario o uso de softwares de apoio ao ensino da
programacao como Scratch estimulam e exploram a criatividade dos alunos. Pois, a
programacao visual apresentada pelo software permite aos alunos visualizarem as
aclOes e resultados de seus programas, facilitando a compreensdo de conceitos
abstratos apresentados na logica de programacao (Souza, 2022). Essa abordagem
educacional engajadora e pratica pode ser eficaz no despertar do interesse dos alunos
pela area de tecnologia e futuramente inseri-los no mercado de trabalho, além de ser
um importante aliado para se trabalhar os conteddos das demais disciplinas
curriculares.

O Scratch oferece aos alunos a oportunidade de criar suas préprias narrativas,
animagdes e jogos interativos, estimulando o desenvolvimento da criatividade,
raciocinio sistematico e habilidades colaborativas, essenciais em nossa sociedade
contemporanea. Educadores estdo cada vez mais incorporando o Scratch em
diversas disciplinas e faixas etarias, reconhecendo seu potencial como uma
ferramenta versatil de ensino (Scratch, 2023).

Assim, aderir ao software Scratch como ferramenta de desenvolvimento do
raciocinio logico e PC em escolas de ensino médio tem beneficios sociais
significativos, ja que a utilizacdo do Scratch propde aos alunos autonomia, motivagcéo
e responsabilidade. Desta forma, os incentivando a ingressar na area de Tecnologia

da Informacdo (TI), preparando-os para futuras oportunidades de emprego e
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capacitando-os para lidar com os desafios tecnolégicos da atualidade. Além disso, o
aprendizado de programacédo e a promocao do PC contribuem para a formacéo de
cidaddos digitais conscientes, capazes de compreender e interagir de forma critica
com a tecnologia que os cerca (Correia, 2021).

Deste modo, a implementacéo deste projeto justifica-se pela oportunidade de
propiciar aos estudantes do 1° ano do ensino meédio o contato inicial com a
programacao e seus conceitos, mostrando uma maneira simples e préatica de
desenvolver projetos e aprimorar suas habilidades cognitivas através do Pensamento

Computacional.
1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Analisar o uso do software Scratch como ferramenta pedagdgica no ensino de
l6gica de programacdo e desenvolvimento do Pensamento Computacional para
estudantes do 1° ano do ensino médio em uma escola publica no municipio de Coari-
AM.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar uma investigacdo acerca de estudos e pesquisas prévias sobre o0 uso
do Scratch para o ensino de logica de programac&do no contexto do ensino
médio;

e Identificar possiveis desafios e dificuldades enfrentados pelos alunos durante
0 processo de aprendizagem do Scratch e da légica de programacao;

e Analisar o interesse dos alunos pela area de Computacdo como profissao;
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo, sdo apresentados alguns conceitos essenciais para a
compreensao aprofundada deste trabalho. Inicialmente é abordado sobre
procedimentos de assimilacdo dos conceitos da programacéo basica. Em seguida,
séo abordadas as dificuldades enfrentadas no processo de ensino da programacéo.
Logo apds, € discutido sobre o Pensamento Computacional e suas caracteristicas. E
abordado também sobre o ensino da programacao no contexto do ensino médio. Por

fim, € exposta a ferramenta proposta para a aplicacdo do estudo.

2.1 Ensino de Programacéo

A programacdo no contexto da educacdo remete diretamente a teoria da
aprendizagem construcionista proposta por Seymour Papert, em sua obra ele afirma
que os individuos aprendem melhor quando estdo ativamente envolvidos na criagdo
de algo tangivel e significativo (Papert, 1990). Ele afirma ainda que a programacéao
nao se resume apenas em adquirir habilidades técnicas, mas sim de proporcionar um
ambiente onde os estudantes tenham a oportunidade de construir seu proprio
conhecimento ao experimentar, testar hipoteses e refinar suas ideias através da

pratica.

Seymour Papert (Figura 1) desenvolveu a linguagem de programacao
conhecida como Logo com o intuito de proporcionar as criangas uma maneira para
que pudessem expressar suas ideias e resolver problemas de maneira criativa através

da programacéo de computadores.
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Figura 1 - Seymour Papert

Fonte: MIT Media Lab (2016)

A insercdo de tecnologias na educacdo vem ganhando visibilidade e espaco
consideravel nos ultimos anos, em vista do mundo permeado de tecnologia em que
vivemos atualmente (Alves, 2022). Na atualidade, o estudante esté inserido em um
novo mundo, em que as TDIC’s estdo presentes em seu cotidiano de varias formas.
Logo, as metodologias empregadas devem evoluir conforme a sociedade permeada
por novas tecnologias, possibilitando ao estudante acesso a conhecimentos que
auxiliem sua compreenséo sobre o mundo moderno (Brugger, 2022). Gracas a essa
crescente expansao da tecnologia, areas como 0 ensino da programacado ganharam
destaque.

Nesta perspectiva, aprender programacao € de suma importancia, ndo somente
para estudantes de Computacdo, como para aqueles de quaisquer outras areas, visto
gue proporciona desenvolvimento de diversas capacidades que ajudam a aprimorar o
raciocinio légico dos estudantes. Além de que a partir desse contato, os estudantes
podem considerar seguir carreira na area da tecnologia, a qual possui muitas
possibilidades no mercado (Scaico et al, 2013). Além de que a partir desse contato,
0s estudantes podem considerar seguir carreira na area da tecnologia, a qual possui
muitas possibilidades no mercado.

Considerando isso, aprender a programar ainda na educacdo basica pode
trazer beneficios significativos para os estudantes nas etapas seguintes de suas vidas,

visto que estes conhecimentos os ajudardo futuramente, resolvendo seguir ou ndo na
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area da Computacéo (Ribeiro et al., 2022). Neste contexto, h4 uma necessidade de
investimento nessa area de ensino da programacdo nas escolas, como a
implementagdo de politicas publicas que apoiem e incentivem 0 ensino da
programacao bésica para os alunos (Batista, 2019). A ateng&o devida nesses pontos

pode trazer um grande retorno para a educacao a longo prazo.

2.2 Desafios do Ensino da Programacéo

O ensino da programacéao ainda enfrenta muitos desafios devido aos diversos
fatores que permeiam o processo de ensino aprendizagem, podendo estar
relacionados ao meio ou mesmo aos alunos (Chaves, 2019). Um dos desafios esta
relacionado a metodologia que serd empregada pelo professor no processo de ensino,
ou seja, a maneira com que o professor repassa o conhecimento e as técnicas
utilizadas sédo determinantes para o desempenho do aluno (Berssanette, 2021).

E comum os estudantes atualmente terem contato com diversas tecnologias
logo cedo, porém muitas ndo possuem acesso ao ensino de Computacao, o que acaba
gerando desinteresse por parte dos profissionais da educacédo, das escolas e
principalmente dos estudantes (Fiori et al. 2020). Assim, € possivel destacar a
importancia da formacgédo correta dos docentes, ressaltando a necessidade da
disponibilizagéo de recursos e de infraestrutura adequada nas escolas, e a partir disso
gerar um maior engajamento dos estudantes e consequentemente uma maior taxa de
aproveitamento no ensino da programacao (Vieira, 2023).

Outro problema enfrentado esta relacionado a percepcdo errbnea dos
estudantes quanto a programacao, essa ideia de que programar é extremamente
dificil € um dos fatores que acaba dificultando o aprendizado da I6gica, sendo esta a
base para o desenvolvimento de algoritmos (Arimoto et al., 2020). Deste modo,
aprender légica de programacao € essencial para a construcéo de solugdes eficientes,
pois auxilia na organizacdo e estruturacdo de ideias. Por meio da linguagem de
programacao € possivel aplicar efetivamente a légica de forma compreensivel para o

computador, permitindo assim que ele execute os programas (Santana, 2023).
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2.3 Pensamento Computacional

O PC é a habilidade de analisar um problema, e a partir disso conseguir
elaborar uma solucdo para resolvé-lo de forma sistematica e eficaz (Ribeiro, et al.,
2019). Pensar computacionalmente € algo cada vez mais necessario na realidade
atual da sociedade, tendo em vista que essa habilidade € muito importante na
educacgdo, ja que ajuda os alunos a desenvolverem aptidfes, pensar e elaborar
solucdes para problemas reais.

Ao contrario do que se pensa o PC néo é literalmente pensar como uma
maquina, e sim uma maneira para que ndés humanos conseguissemos resolver
problemas (Wing, 2006). Dessa maneira, pensar computacionalmente torna-se um
fator essencial principalmente na area de TI, onde é necessario que o profissional
tenha o pleno conhecimento em técnicas de resolucéo eficiente de problemas.

O PC é composto por quatro pilares fundamentais conforme ilustrado na
Figura 2, onde cada um possui um papel importante e ordem de execucdao, resultando
na resolucdo de um problema. Primeiramente divide-se o problema em pequenas
partes visando uma facilidade na resolucéo, é feita uma analise para determinar como
o problema pode ser quebrado e reconstruido para sua solucao (Decomposicéo), em
seguida sao analisadas situacbes em que eventos ocorrem da mesma maneira
repetidamente gerando padrdes e similaridades, com isso é possivel pegar pequenos
problemas decompostos e encontrar uma solucao (Reconhecimento de padrdes), logo
apos é o processo de filtragem, a qual se classifica os dados, selecionando os
elementos mais importantes e ignorando detalhes menos relevantes, assim € possivel
focar nas partes que ajudardo a solucionar o problema (Abstracéo). O Algoritmo é o
resultado final, uma sequéncia finita de passos ou etapas que seguem uma ordem
l6gica de execucéo, assim é possivel chegar a solucdo de um problema ou realizacéo
de uma tarefa. A construcdo de um algoritmo € feita a partir das etapas de
decomposicédo, reconhecimento de padrdes e abstracdo (Brackmann, 2017).
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Figura 2 - llustracdo Sobre o Pensamento Computacional

Fonte: O autor (2024)

Essas competéncias que compde o PC potencializam as capacidades dos
alunos, dando a eles a autonomia para criacdo de solucdes eficazes para diferentes
tipos de problemas. Vale ressaltar que a resolucao de problemas promovida pelo PC
pode ser empregada em diversas outras areas, inclusive em atividades cotidianas
(Wing, 2006).

Tendo em vista as inUmeras vantagens do Pensamento Computacional, a
prépria BNCC estabelece parametros para sua implementacéo nas fases da educacao
basica, nas Normas sobre Computacéo na Educacao Basica — Complemento a Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (CNE/CEB n°2/2022) aprovado em 17 de
fevereiro de 2022, a qual visa regulamentar o ensino da Computacdo nas escolas
publicas, sdo expostas as competéncias para cada fase do aprendizado dos alunos,
divididas e organizadas entre o ensino infantil, fundamental e médio. A BNCC n&o
exige que todas as escolas ensinem programacdo basica, mas enfatiza que os
elementos do PC podem ser empregados em diversas disciplinas, colaborando para
gue os alunos desenvolvam uma compreensao aprofundada do mundo digital em que
vivem e se tornem cidadaos criticos, criativos, inovadores e empreendedores (Brasil,
2018).

Outro fator importante € a formacéo correta dos educadores, visto que estes
fardo o papel de intermediarios entre o discente e o conhecimento, logo, os
professores devem entender como funciona este mundo tecnolégico e estudar os
meétodos corretos para aplicagdo do pensamento computacional de maneira

interdisciplinar, fazendo uso dos quatro pilares fundamentais em suas respectivas
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aulas (Brackmann, 2017). Essa capacitacao dos docentes deve ocorrer de maneira
continua ja que a tecnologia esta sempre se renovando, trazendo novos conceitos e
agregando valor as praticas educacionais.

Quando se refere ao PC na educacgdo bésica, este ganha grande destaque
devido a sua caracteristica de abranger diversas areas, como mencionado
anteriormente. Entretanto, é necessario compreender o potencial do PC e ter um certo
cuidado e atencdo quanto a sua inser¢cao na educacédo bésica, a fim de garantir sua
eficAcia e coeréncia com os principios pedagdgicos e epistemologicos. (Kaminski,
Kluber e Boscarioli, 2021).

2.4 Estratégias Para o Ensino da Programacéo

Aprender programacdo exige bastante da capacidade cognitiva, ja que
demanda atencdo e um bom raciocinio. Para que esse processo seja proveitoso ao
aluno, algumas estratégias de ensino podem ser adotadas, visando facilitar a

compreensao do aluno em relagcdo aos conteudos que circundam a programagao.

2.4.1 Computacao Desplugada

A Computacao Desplugada consiste em utilizar elementos da Computagcéo sem
a parte tecnoldgica, fazendo aproveitamento dos conceitos principais aplicados de
maneira diferente (Brackmann, 2017). Um exemplo seria a utilizacao de papelédo e
outros materiais reciclaveis para criacdo de atividades dinAmicas como demonstrado

na Figura 3.

Figura 3 - Atividade Desplugada

Fonte: Prof. Leandro Bravo (2021)
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Atividades desplugadas na educacéo basica apresentam um efeito positivo no
processo de desenvolvimento do Pensamento Computacional, devido ao seu viés
lddico é possivel envolver os alunos em um processo colaborativo mutuo de
aprendizado através de oficinas criativas (Santos, Santana e Pereira, 2020). Isso
também pode ser aplicado ao ensino da programacédo, para desafiar os alunos a

utilizar tais materiais para a construgéo de solucdes e criacao de algoritmos.

2.4.2 Gamificacao

Atividades gamificadas muitas vezes sé&o confundidas com jogos justamente
por se basear em conceitos de design de jogos. A gamificacdo voltada para educacao
utiliza elementos dos jogos para engajar o processo de ensino, motivando o aluno
através elementos presentes em games como sistemas de pontuacéo, ranqueamento,
recompensas entre outros aspectos (Tomolei, 2017). Um bom exemplo € a ferramenta
DojoClass (Figura 4) que permite ao professor criar uma turma virtual onde cada aluno
pode criar seu avatar e receber recompensas conforme seu desempenho nas aulas,
0s pais também podem acompanhar esse processo. A partir dessas estratégias
gamificadas mantém o aluno motivado e focado nas atividades dentro da sala de aula
(Monteiro et al, 2023).

Figura 4 - Logo ClassDojo
o
L ] . '

ClassDojo

Fonte: ClassDojo (2024)

Atividades que fazem uso de elementos de games conseguem engajar pessoas

de diferentes idades, motivando-as a executar determinada tarefa por mais tempo do
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gue normalmente fariam, este engajamento esta correlacionado com diversos fatores

concomitantemente a gamificacéo (Alves, 2015).

2.4.3 Programagéo Visual

A programacao visual (Figura 5) destaca-se como uma excelente opcao para
tornar o aprendizado da programacao uma experiéncia envolvente. Essa abordagem
utiliza feedbacks visuais para apresentar ao usuario os comandos que ele determinou,
o que facilita significativamente a compreensdo da logica de programacao (Burnett,
2001). Essa estratégia revela-se especialmente eficaz para iniciantes no campo do
desenvolvimento, pois, ao dominar os fundamentos da légica de programacao, o aluno

ingressar em linguagens de programacao baseadas em texto.

Figura 5 - llustracdo da Programacéo Visual

Fonte: O autor (2024)

O ser humano pensa visualmente, € natural que ele consiga compreender algo
que possua formas e cores, logo as mecanicas trazidas pelas linguagens de
programacao visual tornaram o processo de compreensao e de implementacdo de
algoritmos algo bem mais simples, tanto para programadores experientes quanto para
novos (Miranda, 2018). Inicialmente esse ramo da programacédo era especialmente
voltado para profissionais, visando melhorar seu desempenho no desenvolvimento de
softwares como relatado por Burnett, mas posteriormente foi utilizado para diversos
publicos, principalmente com o surgimento da programacao visual em blocos, voltada
para o ensino de criancas e jovens, que ganhou bastante visibilidade com a criacao

do Scratch pelo grupo do MIT e hoje alcanca diversas faixas etéarias.
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2.5 Ferramentas de Apoio ao Ensino da Programacéo

A principio, aprender programacgdo ndo € algo simples, pois compreender 0s
diversos conceitos que englobam esta area, principalmente a logica de programacao,
exige um certo grau de empenho do estudante, além de uma boa metodologia da
parte do educador. Por isso h& diversas ferramentas direcionadas a essa
necessidade, elas auxiliam o aluno a compreender melhor e aplicar seus
conhecimentos na pratica, tornando o processo de aprendizagem bem mais fluido e

eficaz.

2.5.1 Blockly Games

Blockly Games (Figura 6) é uma plataforma online desenvolvida pela Google
em 2012, também é possivel usar sua versao instalavel offline, esta ferramenta é
voltada para o ensino de programacao para criangas, possui diversas atividades que
estimulam o raciocinio e visam tornar assuntos diversos mais relevantes (Blockly
Games, 2024). Assim, Blockly representa um passo significativo na promocao da
educacdo em programacao para criangas, sendo referéncia na area de programacao

visual.

Figura 6 - Interface Blockly Games
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Fonte: Blockly (2024)

O proposito do Blockly Games é a resolugdo de uma série de jogos/tarefas,
essas tarefas introduzem de maneira escalonada o0s principais conceitos de

programacao, em cada fase a complexidade aumenta, exigindo mais empenho do
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aluno. Nas figuras 7 e 8 € ilustrada uma das atividades do Blockly, onde o aluno tem
que fazer a associacdo de animais com suas caracteristicas fisicas, trabalhando

principalmente a abstragéo e o reconhecimento de padrdes.

Figura 7 - Atividade "Quebra Cabega"
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Fonte: Blockly (2024)

Figura 8 - Resolucéo da atividade

Fonte: Blockly (2024)
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2.5.2 MIT App Inventor

O MIT App Inventor (Figura 9) é uma plataforma desenvolvida pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT), com ela é possivel desenvolver
aplicacdes mobile e até pequenos jogos funcionais de maneira simples, apenas
arrastando e soltando itens na tela através de programacao visual (App Inventor,
2024). Alunos do mundo inteiro utilizam a plataforma para desenvolver seus

aplicativos sem precisar saber uma linguagem de programacéao especifica.

Figura 9 - Logo do MIT App Inventor

— APP INVENTOR

Fonte: MIT (2024)

O MIT App Inventor além de permitir a criagdo de telas interativas, com textos,
botdes, barras entre outros, possui também integracdo com banco de dados,
armazenamento em nuvem e ainda consegue acessar os diversos sensores do
aparelno movel conforme a Figura 10, dentre diversas outras funcionalidades
(Oliveira, 2021). Com essas caracteristicas a plataforma tem um grande potencial no

incentivo de novos adeptos a area de desenvolvimento.
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Figura 10 - Recursos do MIT App Inventor

Fonte: MIT (2024)

2.5.3 Code.org

A plataforma Code.org (Figura 11) proporciona um ambiente ideal para o ensino
da programacdo, promovendo o desenvolvimento do pensamento légico e
possibilitando a exploracdo de conceitos variados como: formas, cores,
movimentacdo, angulos, estruturas de repeticdo, sintese, desenvolvimento de

estratégias e estruturas condicionais (Kaminski e Boscarioli, 2019).

Figura 11 - Logo do Code.org
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£

Fonte: Code.org (2024)
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O Code.org promove um evento anual chamado "Hora do Codigo" (Figura 12),
onde convida escolas, professores, estudantes e pessoas de todo o mundo a
participarem de atividades de programacg&o durante uma hora (Widthauper, 2020).
Este evento, que geralmente ocorre durante a "Semana da Educacdo em Ciéncia da
Computacao” em dezembro, tem como objetivo introduzir a programacéo de maneira
divertida e acessivel, ndo apenas para estudantes, mas também para pessoas de

todas as idades e niveis de habilidade.

Figura 12 - Hora do cadigo

Fonte: Code.org (2024)

2.5.4 Scratch

Scratch (Figura 13) € um software gratuito criado pelo Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT) inicialmente pensado para criancas, mas atualmente é
amplamente utilizado por pessoas de diversas faixas etarias devido ao seu viés ludico,
trazendo a possibilidade de criacdo de jogos e animacdes através de programacao
visual em blocos (Figura 14). Essa interatividade proporciona um ambiente propicio
ao desenvolvimento cognitivo dos alunos, além de facilitar as interagcdes em grupo
(Souza, 2021).
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Figura 13 - Logo do Scratch

Fonte: Scratch (2023)

Assim, ao utilizar o Scratch, os estudantes ndo apenas aprendem o0s
fundamentos da programacdo, mas também aplicam esses conhecimentos em
contextos diversos, ampliando sua capacidade de solucionar problemas e expressar

suas ideias de forma inovadora.

Figura 14 - Utilizacéo do Scratch

Fonte: Scratch (2023)

Fazer uso do Scratch como ferramenta auxiliadora traz facilidade no
aprendizado, pois propicia aos alunos a oportunidade de aprender brincando, isso
mostra a importdncia de incorporar metodologias inovadoras ao ensino basico

(Oliveira, 2022). Inicialmente o funcionamento do software pode parecer meio
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confuso, devido a utilizacdo de muitos codigos em formato de blocos que precisam
ser posicionados de uma maneira especifica para que o projeto funcione. Assim, faz-
se necessario a atencado, foco e dedicacdo dos usuarios para conseguir éxito na
aprendizagem da programacéo (Sousa et al., 2019).

Devido ao fato de o Scratch utilizar o idioma nativo, sendo este o portugués,
proporciona aos estudantes uma maior liberdade para se concentrar na montagem do
algoritmo e na expressao criativa para solu¢des, sem a necessidade de se preocupar
com correcdo de sintaxe por exemplo, isso estimula o aluno a se dedicar mais no
desenvolvimento do algoritmo (Scaico et al.,, 2012). No desenvolvimento desses
algoritmos os usuarios conseguem expressar sua criatividade através da montagem
dos blocos. O Scratch permite ao usuario criar histérias, animacdes ou jogos, tendo a

criatividade como principal fator norteador (Kaminski e Boscarioli, 2019).

2.5.5 A escolhada ferramenta

Em decorréncia do tempo curto para aplicacao do estudo, a disponibilidade do
laboratorio de informatica, entre outros fatores, foi preciso realizar a escolha de
apenas uma ferramenta, a qual optou-se pelo uso do Scratch, a seguir séo mostrados

os critérios que levaram a escolha de tal ferramenta.

Foram analisadas 4 ferramentas de apoio ao ensino da programacgao, sendo
elas: Scratch; Code.org; Blockly Games e MIT App Inventor, essa andlise se deu por
meio de revisdo da literatura, onde observou-se varios aspectos inerentes as
ferramentas, tais como sua ludicidade e aplicabilidade interdisciplinar. Conforme a
literatura, todas as aplicacfes apresentam grande potencial no viés de ensino ludico
de programacéo, contribuindo para a promoc¢ado do Pensamento Computacional, as

principais caracteristicas encontradas estéao dispostas no Quadro 1.

Quadro 1 - Caracteristicas das ferramentas

Ferramenta Principais Caracteristicas
Focoem
Programacao . Comunidade Suporte a
E
Scratch Visual ducagdo Ativa Multiplas Midias

Infanto-juvenil

Programacado | Diversidade de Plataforma Parcerias com
Visual Atividades Online Escolas

Code.org




- Integragao com Enfoque em s
P Fl lidad
Blockly rogramacdo Outras Aprendizado de exibilidade na
Visual - Implementac¢do
Plataformas Codigo
MIT App Programacdo | Desenvolvimento | Integragdo com | Plataforma de
Inventor Visual de Apps Sensores Cddigo Aberto
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Fonte: O autor

Com base na andlise da literatura, o Scratch se mostrou a ferramenta ideal para
a execucdo deste estudo, visto que ele se destacou frente as outras ferramentas

conforme demonstrado no Quadro 2.

Quadro 2 - Comparativo das Ferramentas

Versdo | Versdo | Conceitos de | Criagao | Criagao de SRR
Online | Offline | programacao | de Jogos | Animagoes COMHIETEED
el E : . e Cenarios
Blockly Games X X X
Code.org X X
App Inventor X X X X
Scratch X X X X X X

Fonte: O autor

Como foi possivel analisar nos Quadros 1 e 2, o Scratch € uma ferramenta
versatil, com interface intuitiva, uma grande biblioteca de recursos graficos e sonoros
e tendo a possibilidade de ser trabalhado offline. Além disso possui poderosos
recursos de personalizacdo, dando grande liberdade para seus usuarios usarem sua
imaginacdo ao maximo, para assim criar ou modificar os chamados sprites, que sao

os elementos graficos utilizados.

2.6 Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, sdo apresentados trabalhos da literatura que utilizam diferentes
estratégias para desenvolver o raciocinio légico e promover o Pensamento

Computacional. Sendo eles:

2.6.1 Santos e Veiga (2021)

No seu trabalho, propds acelerar a aprendizagem de quimica utilizando o
Scratch como ferramenta motivacional para os alunos do 2° e 3° ano do ensino médio.

Devido ao desenvolvimento do projeto durante a pandemia de COVID-19, os alunos
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participaram de forma remota, assistindo a videos que ensinavam o uso da ferramenta
e participando de reunides pela plataforma Google Meet. Ao final do projeto, os alunos
utilizaram os conhecimentos adquiridos para criar varias animacfes e jogos
relacionados as Funcdes Inorganicas. Estes abordaram a importancia de acidos,

bases, sais e 6xidos, assim como suas aplicacdes e formulas.

2.6.2 Andrade e Silva (2020)

Neste estudo foram ministradas aulas para estudantes do ensino meédio,
abordando a introducdo a logica de programacdo e conceitos correlatos.
Posteriormente, ocorreram aulas praticas no laboratério de informatica da escola, nas
quais o ambiente de programacdo Scratch foi utilizado. A partir dessas aulas, os
alunos conseguiram criar uma variedade de projetos interativos, incluindo animacées
e jogos. Os projetos finais foram apresentados a outras turmas e avaliados, visando a

obtencéo de feedback por parte dos alunos.

2.6.3 Rodrigues, Gomes e Carneiro (2022)

Rodrigues, Gomes e Carneiro (2022) abordam em seu trabalho o ensino remoto
do Pensamento Computacional. Para esta pesquisa, foi empregada a abordagem da
Computacao desplugada, foram criados kits piloto que incluiam blocos de montar,
inspirados no software Scratch. Esses blocos foram confeccionados com cartolina e
papel A4 fixado na parte superior, além disso, cada kit continha um DVD com cinco
aulas gravadas, nas quais eram abordados diversos conceitos tecnoldgicos:
algoritmo, variavel, estrutura condicional, repeticdo e depuracéo.

Cada kit também incluia atividades adicionais, uma fita adesiva e um pedaco
de cartolina plastificada que funcionava como area de implementacéo, finalmente,
para avaliar os resultados do estudo de caso piloto, foi conduzida uma oficina remota
denominada “Scratchim”, envolvendo cinco alunos do 5° ano da escola publica do

municipio de Monte Carmelo.

2.6.4 Monteiro e Holanda (2023)

Monteiro e Holanda (2023) realizaram a aplicagdo de um curso intitulado
“‘Aprenda Pensamento Computacional e Scratch”, desenvolvido em duas etapas,
abrangendo trés escolas publicas de Ensino Médio no Distrito Federal. Sendo a

primeira escola uma etapa de teste piloto, ficou evidente durante a execucao o
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consideravel interesse dos alunos pela programacdo. Com base nessa experiéncia, o
autor coletou dados suficientes para adaptar a metodologia a ser empregada nas
outras duas escolas. O curso foi estruturado em modulos distintos, visando uma
melhor compreensao por parte dos alunos.

A primeira fase do curso ocorreu de forma remota na primeira escola. No
entanto, devido a um alto indice de desisténcias, causado por varios fatores, incluindo
0 processo de transi¢cao das escolas do ensino hibrido para o presencial, o curso foi
adaptado para o formato presencial, visando a aplicacédo da sua segunda fase nas

duas escolas restantes.

2.6.5 Santos, Brasileiro e Andrade (2022)

Em seu trabalho Santos, Brasileiro e Andrade (2022) utilizaram o Scratch para
aprimorar o ensino da matematica a alunos do 1° ano do Ensino Médio em uma escola
publica no Maranhdo. O estudo foi organizado em cinco etapas, cuidadosamente
planejadas e estruturadas, totalizando 10 aulas de 45 minutos cada. Nas primeiras
aulas, foram abordados temas como o0 pensamento matemético, Pensamento
Computacional, contexto histérico da programacdo, além de outros topicos
relacionados a tecnologia. Nas aulas subsequentes, foi demonstrado o processo de
construcdo de algoritmos, utilizando o Scratch para atividades praticas. Isso incluiu
uma introducado as suas funcdes e a implementacdo de blocos, seguida pela criacédo
de algoritmos relacionados a problemas matematicos, também foram aplicados
quizzes abordando temas como geometria, COVID-19 e meio ambiente.

Consequentemente, observou-se uma melhora significativa no aprendizado da
matematica por meio da aplicacdo da linguagem de programacdo Scratch. A
construcdo de algoritmos proprios relacionados ao tema permitiu que os alunos
assimilassem o conhecimento de maneira mais eficaz, validando a eficacia do

planejamento do uso do Scratch no ensino da matematica.

2.6.6 Costaet al. (2022)

No estudo conduzido por Costa et al., foi apresentada uma pesquisa envolvendo
alunos do ensino médio, com o objetivo de explorar a utilizagdo do Scratch como

ferramenta de introducdo a programacao na disciplina de Roboética Aplicada. Devido
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ao contexto da pandemia, o estudo foi realizado de forma remota, com 5 sessdes
virtuais conduzidas por meio da plataforma Google Meet.

Nas aulas foram abordados topicos referentes a logica de programacdo e
posteriormente a utilizacao da plataforma Scratch. A utilizacdo da plataforma Scratch
como recurso complementar se mostrou eficaz para auxiliar os alunos na
compreensao dos topicos abordados. Através das atividades préticas, os alunos

puderam aplicar os conhecimentos tedricos de maneira concreta.

2.6.7 Comparativo entre os trabalhos correlatos

O Quadro 3 apresenta uma comparacao entre os trabalhos relacionados e este
trabalho, verificando o publico-alvo, a utilizacdo do software Scratch, modalidade das
aplicacoes, analise do interesse dos alunos em seguir carreira na area da tecnologia
e também a utilizacdo de projetos escritos para o desenvolvimento dos jogos e

animacdes com a ferramenta Scratch.

Quadro 3 - Comparativo entre os trabalhos correlatos

Andlise do
Publico Alvo Publico Alvo Modalidade Ferramenta interesse dos
(Ensino Médio) (12 Ano) (100% presencial) Scratch alunos na area da

Computagdo

Planejamento
escrito dos
projetos

Santos e
Veiga(2021)
Andrade e
Silva (2020)
Rodrigues,
Gomes e
Carneiro
(2022)
Monteiro e

Holanda X X
(2023)
Santos,

Brasileiro e
Andrade
(2022)
Costa et al.
(2022)
Este

trabalho X X X X X X

(2024)

Fonte: O autor
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Nota-se que o presente trabalho se difere dos demais em alguns aspectos, como
por exemplo: O publico alvo sendo alunos do 1° ano do ensino médio, o qual é formado
por aqueles que estdo fazendo a transi¢cdo de ensino fundamental ao médio, logo é
preciso abordagens pedagdgicas especificas para facilitar a sua compreensao e obter
melhores resultados na promocdo do Pensamento Computacional. Além disso,
destaca-se a énfase na interatividade, com a possibilidade de integrar diversos
recursos tecnologicos inovadores, com o proposito de engajar os estudantes de

maneira mais eficaz e promover um ambiente de aprendizado dinamico e estimulante.

O presente trabalho também se destaca por fazer uma andlise quanto ao
interesse dos alunos em relacdo a seguir uma carreira profissional na area da
tecnologia, considerando que esses individuos sdo denominados 'nativos digitais' e
tem maior facilidade no manuseio desses artefatos e recursos. Além disso foi
trabalhado ao longo da pesquisa o desenvolvimento das atividades a partir de projetos
pré-elaborado pelos alunos, onde descreviam atributos e caracteristicas do que

desejam implementar, visando facilitar o desenvolvimento.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Caracterizando o campo de pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola de Ensino Médio no municipio de Coari
no interior do Estado do Amazonas, distante h& aproximadamente 370 km em linha
reta da capital Manaus, com alunos do 1° do Ensino Médio, um quantitativo de 26
participantes. A escola possui sete turmas de 1° ano, os critérios de inclusdo e
exclusdo foram aspectos observados durante o estagio supervisionado Il, sendo:
interesse, comportamento e empenho. Possui apenas um laboratério de informatica
com 40 maquinas, sendo que apenas 38 estavam em pleno funcionamento durante a
aplicacdo do estudo, as maquinas possuem acesso a internet, o que contribuiu para

0 desenvolvimento das atividades com os alunos.

3.2 Métodos, Ferramentas ou Técnicas a serem utilizadas

Este estudo faz uso da pesquisa-acdo, onde a teoria € associada a pratica,
envolvendo assim os participantes da situagcdo em um processo colaborativo (Coelho,
2019). E adotada uma abordagem mista, combinando métodos qualitativos e
guantitativos, a combinacéo dos dois métodos permite uma analise mais precisa dos
resultados (Dalfovo, 2008). Durante as atividades propostas aos alunos utilizou-se
ainda a técnica da observagcdo participante, por meio dela nos foi possivel
acompanhar o grau de desempenho dos alunos em cada etapa das atividades

desenvolvidas, bem como seus progressos, o grau de motivacao e criatividade.

3.3 Etapas do projeto

A pesquisa foi desenvolvida em etapas sequenciais, conforme é apresentado

na Figura 15 para garantir a coleta adequada e a tabulacéo dos dados.
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Figura 15 - Fluxograma de execucao

2. Proposta Inicial 4. Execucao do Estudo

Inicio Fim

1. Revisdo da Literatura 3. Planejamento do Estudo 5. Anélise dos Resultados

Fonte: O autor

Revisdo Bibliografica: Foi realizada uma revisdo bibliografica abrangente
acerca do ensino de programacao, ferramentas de apoio ao ensino da programacao
e principalmente sobre o uso do Scratch como ferramenta pedagdgica, o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e o impacto do ensino de l6gica de
programacao no ensino meédio. O principal repositério consultado foi da Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC), utilizando as strings de busca: “Scratch”, “ensino”,
“orogramacao” e “Pensamento Computacional”. Esta revisdo se estendeu durante
toda a escrita do trabalho para que este estivesse sempre atualizado com informacdes
relevantes.

Proposta Inicial: Foi elaborada a proposta inicial do projeto juntamente ao
professor orientador, utilizando de revisGes bibliograficas para embasar a pesquisa,
esta proposta deu uma direcdo para o inicio do planejamento da pesquisa, sendo feita

a escolha do publico-alvo, escola e turma onde seria aplicado o estudo.

Planejamento do Estudo: Foi feito um planejamento, analisando as estratégias
que podem ser empregadas para alcancar 0s objetivos propostos. Foram
selecionadas as métricas de avaliacdo e coleta de dados. Também foram escolhidos
0s topicos a serem abordados nas aulas, assim como a quantidade de horas para
repassar o conteudo aos alunos e reunir os dados necessarios. Dessa forma, a

pesquisa segue.

Execucdo do Estudo: O estudo foi realizado na Escola Estadual de Tempo
Integral Professor Manuel Vicente Ferreira Lima, com a turma do 1° ano "4", ao longo
de um periodo pré-definido de 40 horas. Durante esse tempo, foram ministradas aulas

sobre logica e Pensamento Computacional, com énfase na utilizacdo do software
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Scratch. Foram realizadas atividades praticas através de oficinas, incluindo a
producado de animacdes e jogos no laboratoério de informatica, com base nos conceitos

estudados (Apéndice C).

Nas Figuras 16 e 17 estéo ilustradas algumas das atividades desenvolvidas no
Scratch ao decorrer do estudo, onde a primeira demonstra a criacdo de projetos
através de uma descri¢cdo no programa Word ou em uma folha de papel, ja a segunda
figura retrata a implementacdo dos projetos no software Scratch, conforme

programado na fase anterior.

Figura 16 - Idealizagc&o de Projetos

Fonte: Acervo do autor

Figura 17 - Criacdo de jogos com base nos projetos

Fonte: Acervo do autor
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A seguir, na Figura 18 esta sendo feita a criacdo de animacoes, ja a Figura 19
retrata a criacdo e personalizacdo de personagens. Apds as atividades, foram

aplicados questionarios e entrevistas com os alunos para avaliacao.

Figura 18 - Criacdo de Animacéo no Scratch

Fonte: Acervo do autor

Figura 19 - Criag&o de Personagens no Scratch

.l

¥ A

g 7 = Y .
s 7

Fonte: Acervo do autor
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Dados da Caracterizacdo do publico-alvo

Inicialmente, procedeu-se a aplicacdo de um questionario (Apéndice A) com o
propésito de efetuar a caracterizacéo do publico-alvo. O questionario em questao era
composto de sete questdes conforme ilustrado na Tabela 1. Esse procedimento
permitiu obter uma compreensdao preliminar das caracteristicas do publico em analise,
bem como avaliar o nivel de familiaridade dos alunos com o conceito de "Pensamento

Computacional” e sua afinidade com a area de informatica.

Tabela 1 - Perguntas do questionério inicial, Fonte: O autor

Ordem Questao

1 Qual o seu género?

Qual a sua idade?

Qual o seu nivel de conhecimento em informatica?

Para vocé o que seria o termo "Pensamento Computacional"?

g | WO DN

Vocé tem alguma experiéncia prévia em programacao?

Vocé tem algum interesse em seguir uma carreira de trabalho na area da

tecnologia?

7 Vocé tem familiaridade com o software Scratch?

As questdes aplicadas forneceram informagdes essenciais para a
compreensao da amostra, estes dados compuseram a base para a analise realizada
ao longo deste estudo, tendo grande contribuicdo para a construcdo de uma visao
bem fundamentada sobre o tema.

O Grafico 1 demonstra a distribuicdo de género em nossa amostra na turma do

1° ano “4”.
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Grafico 1 - Qual o seu género?, Fonte: O autor

® Masculino = Feminino = Qutro = Ndo quis responder

E possivel a pouca a diferenca de género, de 26 alunos, 14 s&o do género feminino,
referente 53,8% da amostra, quanto que 12 alunos sao do género masculino, referente
aos outros 46,2% da amostra. Nenhum aluno marcou a opgao “outro” ou deixou de
responder a questao.

O Gréfico 2 ilustra a distribuicdo percentual das idades dos alunos,
considerando que se trata de uma turma de 1° ano, as faixas etérias ficaram divididas

em 15, 16 e 17 anos.

Gréfico 2 - Qual a sua idade?, Fonte: O autor

m 15 Anos = 16 Anos m 17 Anos

Nota-se que a maioria dos alunos possuiam 16 anos de idade, representando

53,8% da amostra, 19,2% possuiam 17 anos, e 26,9% possuiam 15 anos.
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O Gréfico 3 retrata 0 grau de conhecimento dos alunos em relacdo a
informatica, como: digitacdo, dominio de ferramentas basicas de texto e navegacao

na internet.

Gréfico 3 - Qual o seu nivel de conhecimento em informatica?, Fonte: O autor

88,5%

= Médio Basico Avancado

Segundo os resultados, a maioria dos alunos compreendia pelo menos 0s
conceitos basicos relacionados a informética, representando 88,5% da amostra,
guanto que 11,5% da turma tinha conhecimento ou formacdo mediana em informatica.
Nenhum dos participantes possuia conhecimentos avancgados na area.

Para complementar essa questéao foi solicitado que os alunos relatassem sobre
a experiéncia deles com informatica basica relacionada ao seu ingresso na escola

CETI. No Quadro 5 é mostrado alguns desses relatos.

Quadro 4 - Relatos dos alunos sobre seu conhecimento em informatica, Fonte: O autor

“Quando eu comecei 1a, eu tinha uma nog¢do, porque eu ja mexia em
Aluno 1 | computadores. Na digitacdo, eu ndo era muito bom... ja nos programas

que tinha 14, como Word e efc.... eu tinha uma nogéo também”.

“Eu sabia o basico, porém la eu aprendi outro sistema, me aprofundei no
Aluno 2 | Word, melhorei minha coordenagéo motora, e ainda aprendi a fazer

gréficos corretamente, onde eu tinha muita dificuldade”.

“Eu nunca tive muito contato com computadores, mas quando cheguei
Aluno 3 | no CETI tive aulas de informéatica, agora sempre que da vou pra la

praticar um pouco”




44

“Eu ndo sabia muita coisa, mas quando entrei no CETI aprendi varias
Aluno 4 | coisas como digitar corretamente, onde eu tinha mais dificuldade, o

professor ensinou a gente como posicionar a mao no teclado”’.

Como observado nos relatos acima, mesmo 0s alunos que sabiam o basico de
informatica, conseguiram se desenvolver melhor com sua entrada no CETI, a partir de
aulas ministradas no laboratério, mostrando a importancia de conectar esses alunos
com a tecnologia.

A quinta pergunta do questionario abordou a compreenséo dos alunos sobre o

termo "Pensamento Computacional’, € apresentada no Quadro 6 algumas das

respostas obtidas.

Quadro 5 - Para vocé o que seria 0 termo pensamento computacional? Fonte: O autor

Aluno 1 | Pelo que eu sei esse termo serve pra se aprofundar no mundo
computacional”.
Aluno 2 | “Meio que pensar como um computador ou algo do tipo™.

Aluno 3 | “Um pensamento que usa a informatica pra fazer pesquisas e obter novos

conhecimentos sobre a tecnologia”.

Aluno 4 | “Acredito que seja como funciona o mundo da tecnologia mais a fundo”.

Aluno 5 | “Seria um conhecimento artificial”.

De um total de 26 alunos, apenas 16 apresentaram respostas elaboradas sobre
sua compreensdao do termo Pensamento Computacional. Os restantes 10
participantes optaram por deixar o0 campo em branco ou expressaram a incapacidade
de fornecer uma explicacdo sobre a sua ideia do conceito.

A fim de analisar o nivel de familiaridade dos alunos com programacéo, a
pergunta de nimero seis indagou se possuiam conhecimento prévio na area. A Tabela
2 apresenta as respostas obtidas, dividindo os alunos entre aqueles que afirmaram
possuir pouca, nenhuma ou uma experiéncia razoavel em programacdo. A opcao
‘pouca’ destina-se aos alunos que tiveram algum contato com conteudo ou praticas
relacionadas a programacédo. J4 a op¢ao 'razoavel' é direcionada aos estudantes que
participaram de atividades praticas em programacéo, desenvolveram algum projeto e

obtiveram compreensao satisfatéria.”.
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Tabela 2 — Experiéncia com programacéo, Fonte: O autor

Resposta Alunos
Nenhuma 6
Pouca 14
Razoavel 6

A partir desta questdo observou-se que a maioria dos alunos ja tinha alguma
experiéncia com programacgao, representada pela soma das opcdes ‘pouca’ e
‘razoavel’, totalizando 20 respostas, que corresponde a 77%, quanto aos seis alunos
restantes afirmaram nao ter nenhum conhecimento prévio sobre o assunto.

Descobrir se os alunos estéo interessados em trabalhar na area de tecnologia
foi uma parte importante da pesquisa. A sétima pergunta indagou sobre essa questao.

O Gréfico 4 mostra isso de uma forma compreensivel.

Grafico 4 - interesse em seguir carreira de trabalho na area da tecnologia, Fonte: O autor

30,8%

69,2%

Sim N3ao

Conforme ilustrado no grafico, 69,2% dos alunos entrevistados afirmaram
aspirar seguir uma carreira profissional no ramo da Computacdo, mostrando um real
interesse na area. Esse resultado sugere que a tecnologia exerce uma grande atracao
sobre os participantes. Os 30,8% que responderam nao ter interesse nessa area,
afirmaram ja ter outro curso em mente, no Quadro 7 estdo dispostos alguns

depoimentos desses alunos.



46

Quadro 6 - Depoimento sobre carreiras desejadas, Fonte: O autor

A 1 “Pretendo ir pra Manaus e fazer algum curso na area da
uno
saude, de preferéncia enfermagem”.

| 5 “Eu ndo quero uma carreira na area da tecnologia pois
Aluno
pretendo ser veterinaria, adoro cuidar dos animais”.

“Eu gostaria muito de ir estudar fora do estado, queria
Aluno 3 | fazer uma faculdade de direito ou psicologia, o que vier é

lucro”

Assim, a partir desses dados foi possivel ter uma compreensdo aprofundada
sobre os interesses profissionais dos alunos participantes que ndo desejavam uma

carreira voltada para a area tecnologica.

A ultima pergunta do questionario inicial abordou a ferramenta central utilizada
na pesquisa, o Scratch, buscando analisar a familiaridade dos estudantes com a
ferramenta. A Tabela 3 oferece uma visdo sobre a relacdo dos alunos com a

plataforma Scratch.

Tabela 3 - Familiaridade com o Scratch, Fonte: O autor

Resposta Alunos
Nenhuma 3
Pouca 14
Razoével 9

Foi possivel analisar a partir da tabela 3 que boa parcela dos alunos ja tinha
um conhecimento prévio sobre a ferramenta Scratch. Isso deve-se em parte ao fato
de que alguns alunos dessa turma juntamente a outras participaram de atividades
envolvendo o Scratch durante o estagio supervisionado, mas nao foi feito um

aprofundamento na parte da programagao.
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Assim, ao analisar os dados deste primeiro questionario foi possivel ter uma
dimensao inicial das principais caracteristicas relacionadas aos alunos participantes.

Essa compreensao foi fundamental no direcionamento das etapas da pesquisa.

4.2 Realizacao da pesquisa

A partir da realizacdo deste estudo pode-se perceber que os alunos durante a
realizag&o das oficinas conseguiram assimilar os conceitos bem como a relevancia da
programacao no contexto atual, o que nos foi possivel perceber nas respostas dos
guestionarios de avaliacdo aplicados e na observacéo das atividades propostas no
laboratério de informatica.

Apébs as aulas sobre légica e PC foram feitas algumas atividades iniciais no
laboratorio de informética, onde foram apresentados os principais comandos do
Scratch e suas aplicabilidades, nas aulas seguintes foi proposto aos alunos que
desenvolvessem animagfes e pequenos jogos, com mecanicas basicas a partir do
que foi mostrado anteriormente, a maioria dos alunos conseguiu um desempenho
razoavel nas tarefas propostas.

Com o Scratch como ferramenta principal foi possivel explorar diversos
recursos de maneira apropriada, como por exemplo a criacdo e personalizacao de
personagens e cenarios, a qual foi feita uma aula exclusivamente para isso,
abordando conceitos de formas geométricas, composicdo de imagens, cores, vetores
e dimensdes. Também foi feita a utilizacdo de algo similar ao documento de design
de jogos, onde os aspectos do jogo/animacdo sao descritos em um papel ou
documento do Word. O Quadro 8 ilustra as principais caracteristicas solicitadas para
a elaboracao dos projetos, ja o0 Quadro 9 exemplifica alguns dos projetos elaborados

pelos préprios alunos durante as oficinas.

Quadro 7 - Requisitos de criacao dos projetos, Fonte: O autor

Nome Nome do jogo/animagéo a qual pretende desenvolver.

. Acbes que deseja implementar, exemplo: andar, pular,
Mecéanica
coletar.

Qual a meta do jogo/animacdo, exemplo: fazer a maior
Objetivo pontuacdo possivel; executar os movimentos na ordem

correta; escapar de inimigos; coletar recursos.
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Séo todos aqueles que vao compor a cena, a qual é possivel
Personagens | adicionar programacao para que exercam alguma funcao
especifica.
Quadro 8 - Projetos dos alunos, Fonte: O autor
Nome O Urso Injusticado
‘;' Mecanicas | Deslizar; Mudar de lugar; Falar.
C - - - ~
= Objetivo Fazer ele andar e dizer sua reclamacéo.
<
Personagens | Urso
Nome FutCat
‘; Mecanicas | Chutar bola; Fazer bola curva; Movimentar o personagem.
C - - -
= Objetivo Fazer gols no caranguejo.
<
Personagens | Caranguejo, Bola, Gato.
Nome Dance Balé
‘g Mecéanicas | Abaixar; Pular.
c . — —
3 Objetivo Ganhar a competicdo de bailarina
<
Personagens | Bailarina

Foi observado durante as oficinas que com a utilizacdo dessa técnica, a qual

consistiu em redigir aspectos desejaveis para a producao, a parte de desenvolvimento
foi bem mais fluida, os alunos conseguiram focar bem mais no processo de
desenvolvimento e implementacdo dos algoritmos, pois utilizando elementos simples
estabeleceram um roteiro. Diversos outros elementos podem ser incorporados para
deixar o projeto mais detalhado e robusto, mas para fazer essa analise quatro foram
suficientes.

Por fim, apos a aula de encerramento, com intuito de analisar o resultado do
estudo e receber um feedback dos alunos, foi aplicado o questionario final (Apéndice

B), com seis questbes, bem como esté ilustrado na Tabela 4.
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Tabela 4 - Questdes do Questionario Final com os alunos, Fonte: O autor

Ordem Questao

1 Qual o seu género?

2 Qual a sua idade?
Ao decorrer das aulas vocé conseguiu assimilar o conceito de
3 Pensamento Computacional com a utilizagéo da ferramenta Scratch?
4 Vocé acredita que conseguiria aplicar os conceitos aprendidos nas aulas

em outros aspectos da vida cotidiana?

5 Vocé seguiria carreira em alguma area da Computagao?

Vocé poderia relatar como foi sua experiéncia com o protejo e descrever

na sua visao a importancia dele?

Essas perguntas englobam diferentes aspectos, proporcionando uma Visao
abrangente sobre os resultados da aplicacdo do estudo, eficacia do programa da
metodologia de ensino e a assimilacdo dos participantes em relacdo aos conceitos de

PC e a ferramenta Scratch.

Umas das partes principais do estudo foi a analise do entendimento dos alunos
em relacdo a légica de programacéo, a qual esta ligada ao raciocinio l6gico, por sua
vez ao PC, e como o Scratch ajudou nesse processo. No Grafico 5 esta expresso 0s

resultados quanto a assimilacdo do conteudo pelos alunos.

Gréfico 5 - Assimilagdo do Conceito de PC e software Scratch, Fonte: O autor
14
12

10

0 I

Sim Razoavelmente Nado

HSim Razoavelmente M N3o
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O gréfico acima mostra que 12 de um total de 15 alunos entrevistados afirmaram
ter compreendido os conceitos do PC, juntamente a aprendizagem de programacao
pelo Scratch. A partir do desenvolvimento do PC e seus pilares, os estudantes
mostraram uma maior capacidade de criar solu¢cdes mais eficientes para as atividades
propostas.

Durante as atividades de produgcdo no Scratch foi notavel que os alunos
conseguiram implementar passo a passo aquilo que desejavam executar a partir dos
projetos definidos por eles mesmos, criando animacdes diversas e construindo
mecanicas de jogos. O viés ludico do Scratch contribuiu bastante para a compreenséo
dos alunos em relacéo a légica de programacéo e a dinamica da montagem dos blocos
para criacdo de acdes especificas.

Os alunos concordaram que foi bem mais simples construir a programacéo tendo
um roteiro, assim, ao final era possivel verificar se tudo aquilo que eles haviam
planejado de fato estava em funcionamento corretamente.

Em contrapartida, mesmo que muitos soubessem o que queriam realizar,
enfrentaram desafios ao ndo saberem exatamente como fazé-lo, principalmente
guando se tratou de algo que ainda nédo havia sido abordado, outro fator inicialmente
foi a pouca familiaridade como software Scratch. Mesmo que alguns ja conhecessem
a ferramenta, ainda tiveram um pouco de dificuldade em localizar blocos especificos,
dificuldade essa que foi gradualmente desparecendo ao decorrer das oficinas, quando
eles adquiram intimidade em relacdo a interface da ferramenta. Outro ponto
importante a ser considerado esta relacionado a capacidade dos alunos de aplicar os
conceitos do PC em situacfes do dia a dia fora da sala de aula. O Gréafico 6 mostra

as respostas dos entrevistados quanto a esse questionamento.
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Gréfico 6 - Aplicagao dos conceitos de PC em outros aspectos da vida dos alunos, Fonte: O autor

12

10

Sim Talvez Nao

ESim Talvez Nao

Durante a execucédo do estudo todos tiveram um bom desempenho tanto na
construcdo dos projetos quanto no desenvolvimento dos algoritmos, a Unica diferenca
foi a velocidade de compreensao que variava de aluno para aluno, mas no geral todos
foram excelentes. Como resultado disso é possivel notar pelas respostas que boa
parcela dos estudantes acredita ser capaz de aproveitar os conceitos aprendidos e
aplica-los de forma eficaz em outros aspectos da vida, ou seja, utilizar os pilares do
Pensamento Computacional, para solucionar problemas do dia a dia.

O questionario final (Apéndice B) assim como o questionario inicial (Apéndice
A) possuem questdes que buscaram avaliar o interesse dos alunos sobre sua
aspiracao profissional em relagéo a area tecnoldgica. O Grafico 7 retrata os resultados

da fase final em relacéo a essa questéo.
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Grafico 7 - Interesse dos alunos na area da tecnologia como profissédo, Fonte: O autor
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Sim Razoavelmente Nao

HSim Razoavelmente N3o

Como o numero de alunos na parte final do estudo foi corresponde a pouco mais
da metade da amostra inicial, ndo foi possivel obter um comparativo entre a fase inicial
e a fase final do estudo, algo que foi pensado inicialmente para fazer uma anélise mais
assertiva sobre o tema. Porém ainda sim o resultado da andlise foi satisfatério, pois é
possivel notar de acordo com gréafico acima que os interessados na area ainda sao
uma parcela consideravel dos estudantes.

Durante a execucao do estudo e a partir das atividades propostas, notou-se o
real interesse desses estudantes pela area da tecnologia, ndo sé isso como também
a facilidade de assimilagcéo referente aos conceitos tecnolégicos expostos e as suas
capacidades em executar as tarefas praticas de producdo, onde conseguiram com
éxito cumprir todas as metas estabelecidas.

Por fim, foi solicitado aos participantes que escrevessem um relato expressando
a sua posicao referente a sua experiéncia com o projeto, no Quadro 10 € mostrado

alguns desses relatos.

Quadro 9 - Relato dos alunos, Fonte: O autor

“Essa experiéncia, refletiu nas ideias e pensamentos sobre as
A L programacoes na forma como jogo de animacdes é feito. Sendo
uno
base os céalculos Y e X, sendo assim meios de entender o mundo

digital.”




Aluno 2

“Bom, a experiéncia foi muito boa, até por que eu aprendi a como
criar um mini jogo com pouca mecanica, meu jogo era
basicamente matar sapo, e os controles do personagem era
literalmente s6 andar, pular, correr, ficar bravo, ficar invisivel e se

7

autodestruir, e o cenario do jogo era uma floresta com um castelo

Aluno 3

“Foi excelente e aprendi muita coisa e também muito sobre a

importancia da tecnologia.”

Aluno 4

‘A importancia da experiéncia foi para aprender sobre o
pensamento computacional e mais sobre a ferramenta Scratch.
Na aula aprendemos sobre como criar coisas na ferramenta

Scratch e como funciona o Pensamento Computacional”

Aluno 5

“A minha experiéncia com o projeto muito boa eu aprendi como
animar gostei demais, deveria ter mais aulas pra nos se

aprofundar mais”

Conforme exposto, é possivel notar a satisfacéo dos alunos com o projeto. Essa
resposta positiva reflete a qualidade das atividades desenvolvidas e também a

relevancia do contetdo abordado. O feedback positivo recebido durante o projeto
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destaca-se tanto pela eficacia metodoldgica quanto pela capacidade de engajamento

dos alunos. Essa interacdo dos estudantes com as propostas demonstra a importancia

da criacdo de um ambiente estimulante e motivador para a aprendizagem.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Muitas adversidades foram encontradas no decorrer da aplicacao, tais fatos
influenciaram diretamente no andamento da pesquisa, exigindo adaptacdes para o
pleno desenvolvimento. Um dos fatores que impactou diretamente foi o tempo
disponibilizado para a aplicacéo, visto que estdvamos a mercé da disponibilizacdo dos
tempos de aula pelos professores, outro fator foi uma reforma que aconteceu na
escola no periodo da aplicacdo, durante essa reforma os alunos foram dispensados
das aulas por duas semanas, isso atrasou consideravelmente o desenvolvimento da
pesquisa.

Diante dos resultados obtidos por meio das atividades propostas aos alunos e
mediante questionario avaliativo nos proporcionaram a confirmacéo da hipétese inicial
de que o Scratch enquanto software de facil e rdpida compreensao e mais acessivel
nas escolas publicas se apresenta como uma importante ferramenta pedagdgica
interdisciplinar no processo de ensino aprendizagem dos estudantes e ainda desperta
0 interesse dos mesmos pela programacao e estimula o desenvolvimento do PC algo
bastante positivo para a insercdo desses adolescentes e jovens ho mundo digital e no
mercado de trabalho, uma vez que a programacao esta cada vez mais presente na
atualidade, além disso, os fundamentos da programacdo estimulam nos alunos a
capacidade de conseguir resolver problemas em diferentes cenérios de aplicacéo.

Com a realizacao deste estudo notou-se a real importancia de utilizar TDICs e
metodologias engajadoras, pois assim foi possivel alcancar o maximo do potencial
dos estudantes. Assim faz-se necessario a adaptacdo dos educadores para aderir a
utilizacao desses recursos permitindo a universalizacdo do acesso desses educandos
as novas tecnologias, proporcionando um ambiente educacional mais dinamico e
estimulante.

Como perspectiva para trabalhos futuros, pretende-se realizar uma analise
mais abrangente, envolvendo mais turmas e explorando o uso de outras ferramentas
em apoio ao Scratch juntamente a outras metodologias. Pretende-se também
estender esse projeto aos professores, para que possam implementar esses

elementos e alinha-los a suas aulas.
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Apéndice A — Questionario Inicial

Questionério Inicial - TCC

Caro(a) alunofa),

Agradecemos por participar desta pesquisa, sua opinido e feedback sdo extremamente importantes para nés.

Este questiondrio tem como objetivo coletar algumas informacdes iniciais para execucdo da pesquisa.

Suas respostas sao confidenciais e serdo usadas estritamente para fins de avaliag@o e aprimoramento da pesquisa.
Por favor, dedique alguns minutos para responder as perguntas com sinceridade. Sua contribuigdo é extremamente

valiosa.

Agradecemos antecipadamente por sua participagdo e pela oportunidade de aprender e crescer juntos.
Vamos comegar!
Atenciosamente,

Josiney Cavalcante da Silva

1-

Qual o seu género?

[J Masculino

O Feminino

[J OQutro

[J N3o quero responder

Qual a sua idade?

O1s

016

017

Qual o seu nivel de conhecimento em informatica?
[JBasico

CMédio

CJAvancado

Para vocé o que seria o termo "Pensamento Computacional"?

Qual a sua experiéncia com programacgao?

J Nenhuma
J Pouca
[J Razoavel

Vocé tem algum interesse em seguir carreira de trabalho na drea da tecnologia?

J Sim
0 N3o

Qual a sua familiaridade com o software Scratch?

] Nenhuma
J Pouca
[J Razoével
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Apéndice B — Questionario Final

Questionario Final — TCC

Caro(a) aluno(a),

Agradecemos por participar desta pesquisa, sua opinido e feedback sdo extremamente importantes para nos.

Este questionario tem como objetivo coletar algumas informagdes iniciais para execucdo da pesquisa.

Suas respostas sao confidenciais e serdo usadas estritamente para fins de avaliagdo e aprimoramento da pesquisa.

Por favor, dedique alguns minutos para responder as perguntas com sinceridade. Sua contribuigdo é extremamente valiosa.
Agradecemos antecipadamente por sua participacdo e pela oportunidade de aprender e crescer juntos.

Vamos comegar!

Atenciosamente,

Josiney Cavalcante da Silva

f 15

Qual o seu género?

[0 Masculino

[ Feminino

[J Outro

[J N&o quero responder

Qual a suaidade?

015
016
017

Ao decorrer das aulas vocé conseguiu assimilar o conceito de Pensamento Computacional com a utilizagao
da ferramenta Scrach?

[ Sim
[ Nao
[J Razoavelmente

Vocé acredita que conseguiria aplicar os conceitos aprendidos nas aulas em outros aspectos da vida
cotidiana?

[ Sim
[ Ndo
[ Talvez

Vocé seguiria carreira em alguma das diversas dreas da tecnologia?

[ Sim
[ Ndo
[ Talvez

Vocé poderia relatar como foi sua experiéncia com o projeto e descrever na sua visao a importancia dele?
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AULAS TOPICO
Aula 1-2-3 Apresentacdo, Introdugdo ao Pensamento Computacional e uso de tecnologias
Aula 4-5-6 Raciocinio Logico
Aula 7-8 Introducdo a Programacao
Aula @ Apresentagdo da Ferramenta Scratch
Aula 10-11-12 Scratch - Aba Movimento e Aparéncia
Aula 13-14 Scratch - Aba de Personalizagdo de Personagens e Cenarios

Aula 16-17-18-19

Scratch - Aba Eventos

Aula 20-21-22

Scratch - Criagao de Animacdes

Aula 23-24

Scratch - Aba Sensores e Som

Aula 25-26-27-28

Scratch - Aba contrale

Aula 29-30-31-32

Scratch - Aba Variaveis e Operadores

Aula 33-34-35-36

Scratch - Atividade Pratica: Criagdo de Jogos

Aula 37-38 Scratch - Revisdo: Eventos, Controle, Variaveis e Operadores
Aula 39-40 Scratch - Desenvolvimento de jogos e animagdes a partir de projetos escritos.
Aula 41 Aplicagdo de Questionario, Avaliagdo e Despedida




