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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo apresentar o software educacional SCRATCH e analisar
as possibilidades para catalisar uma aprendizagem significativa tdo necessaria para fluéncia
digital no século XXI. Tem por fundamentacédo tedrica a abordagem Construtivista de Jean
Piaget; o Construcionismo de Seymour Paper; o pensamento computacional e as ideias
inovadoras e criativas propostas por Mitchel Resnick. Foi aplicada a metodologia de
pesquisas bibliograficas e ao final foram desenvolvidos alguns projetos de exemplos que
podem ser aplicados em sala de aula de forma colaborativa e interdisciplinar. Destina-se,
portanto, a professores mais notadamente do ensino fundamental e médio; iniciantes em
cursos de computacdo ou qualquer pessoa sem nenhum conhecimento em linguagens de
programacdo. Pretendeu-se dessa forma, contribuir para a formacdo de cidaddos criticos,
criativos e reflexivos ao desenvolver o raciocinio l6gico-matematico e computacional através

do software.

Palavras chave: Construtivismo, Construcionismo, Fluéncia Digital, Logica, Programacéo.



ABSTRACT

This work aims to present the educational software SCRATCH and examine ways to catalyze
meaningful learning so necessary for digital fluency in the twenty-first century. Its theoretical
foundation the Constructivist approach of Jean Piaget; constructionism Seymour Paper;
computational thinking and innovative and creative ideas proposed by Mitchel Resnick. The
methodology of bibliographic research and in the end were developed some examples of
projects that can be applied in classroom collaborative and interdisciplinary approach was
applied. It is intended, therefore, most notably primary and secondary school teachers;
beginners in computer courses or anyone with no knowledge of programming languages. It
was intended that way, contribute to the formation of critical, creative and reflective citizens

to develop logical-mathematical reasoning and computer through the software.

Keywords: Constructivism, Constructionism, Digital Fluency, Logic, Programming
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INTRODUCAO

A aprendizagem € um processo continuo que permeia por toda vida do ser humano
desde o seu nascimento. E nessa interagdo com o0 meio 0 ser humano vai adquirindo novas
formas de pensar e agir modificando o préprio meio. Com o advento das novas Tecnologias
da Informacédo e Comunicacdo — TIC, o homem vivencia a cada dia a necessidade de adquirir
cada vez mais novos conhecimentos. E € essa capacidade inventiva do ser humano que faz
surgir a cada momento um novo equipamento eletrénico, um novo software. Celulares,
notebooks, tablets, iphone, ipad, smartphone, lousa digital, TV digital, séo artefatos comuns
na era digital do século XXI. Mas, a0 mesmo tempo em que surgem novas tecnologias,
surgem também novas preocupacdes. Ou seja, 0 antes chamado analfabeto na leitura e na
escrita, hoje é chamado de analfabeto digital aquele que ndo se incorporar nesses novos meios
de comunicacdo. Segundo (PRENSKY, 2001), o mundo € dividido pelos nativos e o0s
imigrantes digitais. Os nativos, sdo aqueles que ja nasceram em um mundo submerso pelas
novas TIC; conseguem realizar varias tarefas ao mesmo tempo, encaram o mundo virtual
como uma extensdo do mundo real e aprendem de forma néo linear. J& os imigrantes, sdo as
pessoas que nasceram em um periodo anterior ou no inicio das novas tecnologias; encontram
dificuldades ou ndo possuem habito em adaptar-se nessa nova realidade, pois aprenderam de
forma linear (comeco, meio e fim). Por isso, é importante que os professores como
imigrantes, pensem novos modelos metodoldgicos de ensino-aprendizagem que atendam a
demanda dos nativos digitais.

Surge entdo a necessidade de ser fluente digital. Assim como se aprende uma nova
lingua, para ser fluente, ndo basta saber ler um cardapio ou perguntar onde fica uma
determinada rua, mas saber ndo sé ler e escrever como também interpretar. A linguagem
computacional segue o mesmo principio, ser fluente digital requer uma capacidade minima
em ler, escrever e interpretar codigos de programacdo de computador. Sem essa fluéncia,
educador e educando serdo meros consumidores de tecnologia.

Esse trabalho tem por objetivo apresentar o software educacional SCRATCH, néo
como uma ferramenta de apoio na iniciacdo em linguagem de programacao. Pode até ser, mas
principalmente a desenvolver o raciocinio ldgico-matematico do usuario a partir de
construgcbes simples da logica computacional. O objetivo maior é tornar o cidaddo mais
criativo, critico, reflexivo, construtor do conhecimento e ndo apenas um sujeito passivo

(consumidor). Neste sentido, o publico alvo deste trabalho vai desde professores de todas as
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areas, alunos de computacdo ou ndo, como também aos pais ou a qualquer pessoa que se
interessar sem um minimo de conhecimento em linguagem de programacdo. Na verdade,
utilizar-se do Scratch, se aprende com diversao. Como um passatempo. Como diz RESNICK
(2007), o chao é baixo, e o teto € alto. Vale salientar que este trabalho ndo é um manual de
instrucdes nem um curso na ferramenta. O objetivo principal é analisar as possibilidades do
software e orientar para quem deseja se aprofundar.

A fundamentacdo teorica tem por base as contribuicdes para educacdo de Jean Piaget,
Seymour Papert e Mitchel Resnick. A metodologia baseia-se em pesquisas bibliograficas,
sites educacionais que se utilizam da ferramenta e principalmente o ambiente corporativo dos
desenvolvedores do Scratch e a partir disso serdo apresentado o software e suas
funcionalidades mais béasicas com desenvolvimento de algumas aplicacfes praticas. Neste
sentido, pretende-se mostrar se o software educacional Scratch atende essas expectativas, ou
seja, se é realmente uma ferramenta de facil uso e catalisadora no processo de ensino-

aprendizagem de forma colaborativa, interdisciplinar e significativa para o século XXI.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA

O processo de aprendizagem pode ser definido de forma sintética como 0 modo como
0s seres humanos adquirem novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam o
comportamento. O estudo desse desenvolvimento constitui uma éarea da Psicologia
concentrando seus esforcos em compreender o homem desde 0 nascimento até o seu mais
completo grau de estabilidade e maturidade.

A fundamentacdo tedrica deste trabalho tem por base a teoria Construtivista de Jean
Piaget; o Construcionismo de Seymour Papert; os conceitos inovadores para uma

aprendizagem criativa propostas por Mitchel Resnick e o0 Pensamento Computacional.

1.1 O Construtivismo

Na abordagem educacional, o Construtivismo é uma das correntes teoricas
empenhadas em explicar como a inteligéncia humana se desenvolve partindo do principio de
que o desenvolvimento da inteligéncia é determinado pelas a¢cBes mutuas entre o individuo e o
meio.

A ideia € que o homem ndo nasce inteligente, mas também nédo é passivo sob a
influéncia do meio, isto é, ele responde aos estimulos externos agindo sobre eles para
construir e organizar o seu proprio conhecimento, de forma cada vez mais elaborada. Entre os

estudiosos dessa corrente tedrica, destaca-se Jean Piaget como o mais importante deles.

[...] o conhecimento ndo procede, em suas origens, nem de um sujeito consciente de
si mesmo, nem dos objetos ja constituidos (do ponto de vista do sujeito) que se lhe
imporiam: resultaria de interacbes que se produzem a meio caminho entre sujeito e
objeto, e que dependem, portanto, dos dois ao mesmo tempo, mas em virtude de
uma indiferenciacdo completa e ndo de trocas entre formas distintas (PIAGET,
1990, p. 8).

1.2 Jean Piaget

Jean Piaget (Neuchatel, 9 de agosto de 1896 — Genebra, 16 de setembro de 1980) foi
um bidlogo, zoologo, psicélogo, filésofo e epistemdlogo suico, considerado um dos maiores
pensadores do século XX. Estudou inicialmente biologia na universidade de Neuchatel, onde
concluiu seu doutorado, e posteriormente se dedicou a area de Psicologia, Epistemologia e
Educagédo. Durante sua vida, Piaget escreveu mais de 75 livros e centenas de trabalhos
cientificos. Suas pesquisas o levaram da Biologia a Filosofia e Psicologia. Defendeu uma

abordagem interdisciplinar para a investigacdo epistemoldgica e fundou a Epistemologia
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Genética, teoria do conhecimento com base no estudo da génese psicoldgica do pensamento
humano.

Revolucionou as concepcdes de inteligéncia e de desenvolvimento cognitivo atraveés
de observagdes com seus filhos, e principalmente com outras criancas derrubando vérias
teorias tradicionais relacionadas a aprendizagem. Suas teorias buscam implantar nos espacos
de aprendizagem uma metodologia inovadora que busca formar cidadaos criativos e criticos.
De acordo com suas teorias, 0 professor ndo deve apenas ensinar, mas sim e antes de tudo,

orientar o educando no caminho da aprendizagem autdnoma.

1.3 A Epistemologia Genética de Jean Piaget e a construcdo do conhecimento

Sua Epistemologia Genética defende que o individuo passa por vérias etapas de
desenvolvimento ao longo de sua vida. Para Piaget, a aprendizagem & um processo que
comeca no nascimento e acaba na morte. A aprendizagem da-se através do equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacao, resultando em adaptacdo. Segundo este processo, 0 ser humano
assimila os dados que obtém do exterior, mas uma vez que ja tem uma estrutura mental que
ndo esta “vazia”, precisa adaptar esses dados a estrutura mental ja existente (esquema)
modificando ou adicionando novos esquemas. Uma vez que os dados sdo adaptados a si, da-se
a acomodacdo. Ainda segundo Piaget, o pleno desenvolvimento da personalidade sob seus
aspectos mais intelectuais é indissocidvel do conjunto das relagfes afetivas, sociais e morais
que constituem a vida da instituicdo educacional.

1.3.1 Os estagios cognitivos segundo Piaget
Piaget, quando descreve a aprendizagem, tem um enfoque diferente do que

normalmente se atribui a esta palavra. Piaget separa o processo cognitivo inteligente em duas
palavras: aprendizagem e desenvolvimento. Para Piaget, segundo MACEDO (1994), a
aprendizagem refere-se a aquisicdo de uma resposta particular, aprendida em funcéo da
experiéncia, obtida de forma sistematica ou ndo. Enquanto que o desenvolvimento seria uma
aprendizagem de fato, sendo este o responsavel pela formacéo dos conhecimentos.

Piaget, quando postula sua teoria sobre o desenvolvimento da crianga, descreve-a,
basicamente, em 4 estados, que ele proprio chama de fases de transi¢cdo (PIAGET, 1975).

Essas 4 fases sdo :

. Sensorio-motor (0 — 2 anos);
. Pré-Operatdrio ( 2 — 7 anos);
. Das operac¢es concretas ( 7 — 11/12, anos);

. Das operacg6es formais (11/12 — 14/15 anos);
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1.3.1.1 Sensoério-motor
A interacdo com o mundo é quase que exclusivamente feita por movimento e

percepcao. A linguagem nédo existe e 0 mundo ndo tem representacdo interna. O tempo nédo
existe. E 0 aqui e agora no seu sentido mais literal. A mae s6 existe enquanto visivel ou
audivel. N&o tem o conceito de objeto (algo com permanéncia e identidade). E a fase do
egocentrismo; a crianga € 0 mundo. Nesta fase ela elabora o pequeno ndmero de esquemas
com que nasceu. Desenvolve as seguintes habilidades fundamentais ao término dessa fase:

Linguagem: Seu inicio implica na capacidade de manipular simbolos.

Conceito do objeto: Pode representar sua identidade e permanéncia.

Coordenacéo de atividade: Pegar uma caneta implica em coordenar o visual com 0
motor.

Casualidade: Se A causa B, entdo pode fazer A para obter B (intencionalidade)

1.3.1.2 Pré-Operatério
E nesta fase que surge na crianca, a capacidade de substituir um objeto ou

acontecimento por uma representacdo (PIAGET e INHELDER, 1982), e esta substituicdo é
possivel, conforme Piaget, gracas a funcdo simbolica. Assim este estagio € também muito
conhecido como o estagio da Inteligéncia Simbdlica.

A crianca deste estagio:

. E egocéntrica, centrada em si mesma, e ndo consegue se colocar,

abstratamente, no lugar do outro.

. N&o aceita a idéia do acaso e tudo deve ter uma explicacdo (é fase dos "por
qués").

. Ja pode agir por simulacdo, "como se".

. Possui percepcao global sem discriminar detalhes.

. Deixa se levar pela aparéncia sem relacionar fatos.

Exemplos:

Mostram-se para a crianga, duas bolinhas de massa iguais e da-se a uma delas a forma
de salsicha. A crianga nega que a quantidade de massa continue igual, pois as formas séo
diferentes. N&o relaciona as situacoes.

1.3.1.3 Operatdrio concreto
Desenvolvimento do pensamento l6gico sobre coisas concretas. Compreensdao das

relacdes entre as coisas e capacidade para classificar objetos. Superacdo do egocentrismo da
linguagem. Aparecimento das nocdes de conservacdo de substancia, peso, volume, tempo,

velocidade. Um importante conceito desta fase é o desenvolvimento da reversibilidade, ou
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seja, a capacidade da representacdo de uma agdo no sentido inverso de uma anterior, anulando
a transformacao observada.

Exemplos:

Despeja-se a dgua de dois copos em outros, de formatos diferentes, para que a crianca
diga se as quantidades continuam iguais. A resposta € afirmativa uma vez que a crianc¢a ja
diferencia aspectos e é capaz de "refazer" a agéo.

1.3.1.4 Operacional formal
Desenvolvimento da capacidade para construir sistemas e teorias abstratos, para

formar e entender conceitos abstratos como: amor, justica, democracia. Do pensamento
concreto sobre coisas passa para o pensamento abstrato, “hipotético-dedutivo”, isto ¢, o
individuo se torna capaz de chegar a conclusdes a partir de hipoteses: se A € maior que B e B

é maior que C, A é maior que C.

1.4 Seymour Papert, o Construcionismo e o LOGO

Seymour Papert nasceu em 1928 em Pretoria, Africa do Sul. PhD em Matemética. Sua
formacdo deu-se na Universidade de Cambridge, onde desenvolveu trabalhos de pesquisa em
matematica de 1954 a 1958. Optou pelo doutorado na mesma area, devido ao seu grande
interesse a ela direcionado. Trabalhou e conviveu com Jean Piaget na University of Geneva de
1958 a 1963.

Seu principal objetivo era considerar 0 uso da matematica a fim de entender como as
criancas podem aprender e pensar. E considerado um dos pais do campo da inteligéncia
artificial (1A), sendo internacionalmente reconhecido como um dos principais pensadores
sobre as formas pelas as quais a tecnologia pode modificar a aprendizagem. E autor de
Mindstorms: children computers and powerful ideas (1980) e The children's machine:
rethinking school in the age of the computer (1992). Também, publicou inumeros artigos
sobre matemaética, inteligéncia artificial, educagdo, aprendizagem e raciocinio.

No inicio dos anos 1960, Papert afiliou-se ao Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(Massachusetts Institute of Technology-MIT) e, juntamente com Marvin Minsky, fundou o
Laboratorio de Inteligéncia Artificial (Media Lab).

O MIT, centro universitario de educacéo e pesquisa privado localizado em Cambridge,
Massachusetts, nos Estados Unidos, € um dos lideres mundiais em ciéncia e tecnologia, além
de outros campos, como administracdo, economia, linguistica, ciéncia politica e filosofia.

Dentre os professores e ex-alunos do MIT estdo incluidos varios politicos, executivos,
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escritores, astronautas, cientistas e inventores proeminentes. O MIT ja produziu mais de 70
Prémios Nobel, oito dos quais sdo membros do seu corpo docente atual.

Na educacdo, Papert cunhou o termo Construcionismo, como sendo a abordagem do
Cosntrutivismo que permite ao educando construir o seu préprio conhecimento por
intermédio de alguma ferramenta, como o computador por exemplo. Desta forma, o uso do
computador € defendido como auxiliar no processo de constru¢do de conhecimentos, uma
poderosa ferramenta educacional, adaptando os principios do Construtivismo cognitivo de
Jean Piaget a fim de melhor aproveitar-se 0 uso de tecnologias. Em plena década de 60,
quando os computadores eram muito limitados (ndo existia a interface grafica e muito menos
a internet), além de restritos, por se tratar de uma tecnologia bastante cara a época, Papert ja
dizia que toda crianca deveria ter um computador em sala de aula. Sua atitude visionaria fazia
sua teoria parecer ficgdo cientifica. Em sua teoria, propde-se a explicar as relagdes aprendiz-
computador para produzir o maximo de aprendizagem com 0 minimo de ensino. Isto, porém,
ndo significa deixar que a crianca aprenda sem qualquer auxilio. O Construcionismo busca
meios de aprendizagem que valorizem a construcdo das estruturas cognitivas do sujeito a

partir de suas acOes, apoiadas em suas proprias construcfes de mundo.

Embora a tecnologia desempenhe um papel essencial na realizacdo de minha visao
sobre o futuro da educacdo, meu foco central ndo é a maquina, mas a mente e,
particularmente, a forma em que movimentos intelectuais e culturais se auto-
definem e crescem (PAPERT, 1988, p. 23).

A caracteristica fundamental do conceito construcionista € o uso do computador na
realizacdo de construcBes concretas, visivel na tela da maquina, e atua como fonte de ideias
para o desenvolvimento de construcfes cognitivas, criando um movimento dialético entre o
concreto e o abstrato (ALMEIDA, 2000).

A Teoria Construcionista € uma forma de conceber e utilizar o computador na
educacdo, envolvendo o aluno, o professor e 0s recursos computacionais, constituindo um
ambiente de aprendizagem no qual o computador se torna um elemento de interacdo que
propicia o desenvolvimento da autonomia do aluno, ndo direcionando a sua agdo, mas
auxiliando-o na construcdo de conhecimentos de distintas areas do saber. (ALMEIDA, 1999,
p. 29), por meio de exploracdo, experimentacdes, descobertas e reflexdo.

O mundo complexo em que vivemos exige profissionais criticos, criativos, reflexivos,
com capacidade de trabalhar em grupo. Certamente, essas atitudes ndo podem ser transmitidas

ao sujeito, mas sim construidas e desenvolvidas por cada um. Por isso, a educacdo deve
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oferecer condigOes para que o aluno vivencie situacdes que lhe permitam construir e
desenvolver essas competéncias. Um ambiente pedagogico informatizado, aliado a préaticas
pedagdgicas fundamentadas na Teoria Construtivista, pode auxiliar nesse processo (PAPERT,
1988; VALENTE, 1993).

No Construcionismo a aprendizagem € baseada em projetos, os alunos enquanto
autores, deixam de ser criaturas do processo pedagogico (sujeitos passivos) e passam ao
patamar de criadores (sujeitos ativos).

Embora, segundo alguns autores, o uso do computador na educacdo desempenhe uma
funcdo instrucionista (maquina de ensinar), Papert, ao contrario, defende e desenvolve uma

metodologia de utilizagédo do computador na educagdo em uma abordagem construcionista.

No construcionismo, duas idéias se destacam: a primeira estd em que o aprendizado
se realiza por meio do fazer, ou seja, colocar a mao na massa; a segunda esta no fato
de que o aprendiz constroi algo do seu interesse, enfatizando o envolvimento
afetivo, tornando a aprendizagem mais significativa (VALENTE, 1993).

Papert ndo evidencia as etapas estabelecidas por Piaget no desenvolvimento da
inteligéncia da crianca. Importa para ele como o desenvolvimento cognitivo acontece, como
as ideias piagetianas podem contribuir para uma aprendizagem mais efetiva na constru¢do do
conhecimento. Assim, ele propde o uso do computador como ferramenta educacional,
construindo situacbes de aprendizagens que possibilitem acelerar as etapas do
desenvolvimento (MARCHI, 2001).

Nesta visdo, considera-se a importancia do significado dos conhecimentos a serem
construidos pelo sujeito. Sendo assim, admite-se, ainda, a importancia do aspecto afetivo e as
conexdes estabelecidas entre o que estad aprendendo com o que ja conhece. Nesse processo,
destaca-se 0 mecanismo de equilibragcdo. Os desafios propostos provocam os desequilibrios
necessarios para a construcdo de novas estruturas, resultando em novos conhecimentos
(PAPERT, 1988; PIAGET, 1964).

O termo construcionismo € esclarecido por Valente (1999) como:

[...] a construgdo de conhecimento baseada na realizagdo concreta de uma agdo que
produz um produto palpavel (um artigo, um projeto, um objeto) de interesse pessoal
de quem produz. Contextualizada, no sentido do produto ser vinculado a realidade
da pessoa [...] (VALENTE, 1999, p. 141).

Nesta dire¢do, o aprendiz faz uso do
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[...] computador para construir o seu conhecimento, 0 computador passa a ser uma
méaquina para ser ensinada propiciando condicdes para o aluno descrever a resolucdo de
problemas usando linguagens de programacao, refletir sobre os resultados obtidos, depurar
suas idéias por intermédio da busca de novos conteudos e novas estratégias. [...] A construcao
do conhecimento que advém do fato de o aluno ter de buscar novos contetdos e estratégias
para incrementar o nivel de conhecimento que ja dispGe sobre o assunto que estd sendo
tratado via computador (VALENTE, 1999, p. 3).

No paradigma construcionista, a énfase estd na aprendizagem ao invés de estar no
ensino (VALENTE, 1993). Esta observagdo é de fundamental importancia para se entender as
novas relagdes entre aluno/objeto/professor que devem acontecer nesse novo paradigma
educacional.

O computador é, comumente, utilizado nas escolas como um instrumento que facilita a
aquisicdo de informagbes e conhecimentos técnicos sobre a maquina. A proposta
construcionista requer uma nova pratica, uma nova Vvisdo e compreensdao sobre o uso do
computador como ferramenta educacional.

A proposta defendida por Papert utiliza o computador como ferramenta para a
aprendizagem, por meio da qual o aluno resolve problemas utilizando suas estruturas
cognitivas. As atividades propostas necessitam considerar os principios de liberdade e
autonomia. O sujeito constréi seu conhecimento, por meio de descobertas proprias,
elaborando e reelaborando as situagGes-problema propostas. Nesse processo de reflexdo para
a superacdo do estado de desequilibrio que pode ser ocasionado, ocorre a construcao de novas
estruturas cognitivas, sempre em um nivel de conhecimento superior.

Em um ambiente informatizado, o professor desempenha a funcdo de facilitador,
encaminhando o processo para que cada aprendiz avance na construcdo do seu conhecimento.
Assim, o aprendiz, utilizando-se do computador, interage por meio das intervencdes e
interagfes com o facilitador, possibilitando a constru¢do do conhecimento.

Nessa direcdo, Papert (1994) destaca a existéncia de uma palavra que significa a arte
de ensinar, a Didatica, considerando-a importante. No entanto, aponta para a falta de um
termo, igualmente importante, que signifique a arte de aprender. Considera que a didatica
oferece subsidios que podem tornar o professor mais habil na arte de ensinar, porém ndo se
encontra qualquer destaque sobre como compreender o préprio processo de aprendizagem.

Esta constatacdo demonstra que o0s estudos acerca do processo de ensino e

aprendizagem séo tendenciosos para o lado do professor. A preocupacdo com a arte de ensinar
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revela que o professor é quem estd no comando do processo educativo; desta forma, é ele
guem precisa de habilidade para produzir um ensino eficaz. Ao aluno, é necessario somente
obedecer ao que for estabelecido para o seu aprendizado (PAPERT, 1994).

Papert (1994, p.79) afirma que na escola, ensina-se as criancas mais sobre nimeros e
gramatica do que sobre o pensar. Sua fala explicita a importancia que tem o aprendizado de
conteldos em detrimento da reflexdo. Como primeiro passo para corrigir esta deficiéncia, o
autor sugere uma area de estudo dedicada a arte de aprender, definida por ele de matética.

Abordando a questdo da resolucédo de problemas, 0 mesmo autor destaca que utilizar
uma regra para resolver problemas ndo promove a aprendizagem, mas sim o pensar sobre 0
problema proposto. A arte de aprender seria, entdo, em vez de pensar em regras eficazes para
aplicacdo imediata, procurar explicacdes de como trabalhar com essas regras, contribuindo,
em longo prazo, para uma aprendizagem efetiva.

Nesta perspectiva, destacam-se temas mateticamente importantes que levam a
aprendizagem (PAPERT, 1994):

» dar-se tempo - dar tempo a si mesmo para que possa refletir sobre a
situacdo/problema para, em seguida, resolvé-la. No entanto, a escola transgride esse principio
matético quando retalha o tempo.

« falar - uma boa discussdo promove a aprendizagem. A escola deve promover
circunstancias que favoregcam debates entre os alunos. Esta pratica, freqlientemente, esbarra
no medo que os alunos tém de falar sobre o que aprenderam e sobre suas davidas, acreditando
que as demais pessoas ja sistematizaram e organizaram o contetdo. Isto ocorre, em especial,
guando encontram-se na presenca de pessoas que exercem poder sobre ela.

* conexdes - construir uma forma individualizada de conexdes, ou seja, associagdes
significativas. A aprendizagem por intermédio da busca de conexdes ocorre de forma simples,
em um processo gradativo, diferente da memorizacdo mecanica das caracteristicas
definidoras. As conexdes acontecem em regides de conhecimento fortemente evocativas para
0 sujeito.

Com base nesse aprendizado, Papert juntamente com outros pesquisadores do MIT,

desenvolve uma linguagem de programacao, chamada: LOGO.

Minha meta tornou-se lutar para criar um ambiente no qual todas as criangas — seja
qual for sua cultura, género ou personalidade — poderiam aprender Algebra,
Geometria, Ortografia e Historia de maneira mais semelhante a aprendizagem
informal da crianca pequena, pré-escolar, ou da crianga excepcional, do que ao
processo educacional seguido nas escolas (PAPERT, 1986:56)
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O termo Logo foi escolhido como referéncia a sua significacdo grega: pensamento,
raciocinio, discurso. E, ao contrario de muitas outras linguagens pensadas para a programacao
de computadores, Bossuet (1985, p. 43) coloca que Logo designa, a0 mesmo tempo, uma
teoria de aprendizagem, uma linguagem de comunicagao e um conjunto de unidades materiais
que permite demonstrar 0s processos mentais empregados por um individuo para resolver um
problema, num contexto de acdo sobre o mundo exterior.

O Logo nasceu do confronto entre o computador e a Ciéncia do Conhecimento. Papert,
durante cinco anos afastou-se do Departamento de Matematica do MIT para estudar a
psicologia da crianga com Jean Piaget, em Genebra. Na sua volta, a sua equipe integrou-se
com a equipe de Minsky e, juntos, elaboraram um projeto situado dentro das pesquisas em
inteligéncia artificial e em ciéncias da educacdo baseadas na teoria de Jean Piaget sobre
cognitivismo e sobre epistemologia genética. O resultado foi uma proposta de transformacao
na concepcao do processo ensino-aprendizagem.

A respeito das relagdes entre a linguagem Logo e a aprendizagem, Papert afirma:

No ambiente Logo, a crianga, mesmo em idade pré-escolar, esta no controle — a
crianca programa o computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”, a crianca
embarca em uma exploracdo sobre a maneira como ela prdpria pensa. O foco dos
estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, o estudo dos processos de
pensamento presentes no individuo desde a infancia até a idade adulta. Pensar sobre
modos de pensar faz a crianga tornar-se um epistemélogo, uma experiéncia que
poucos adultos tiveram (PAPERT, 1986:25).

E Papert complementa:

Esta imagem poderosa da crianca como epistemélogo veio a minha imaginacdo
guando eu trabalhava com Piaget. Em 1964, depois de cinco anos no Centro de
Epistemologia Genética de Jean Piaget, fiquei impressionado com sua maneira de
ver as criangas como construtores ativos de suas proprias estruturas intelectuais
(PAPERT, 1986:44).

A linguagem de programacdo LOGO propicia a representacdo e a construcdo de
conhecimentos de quem manipula o computador e ndo apenas do especialista que elabora
programas. Papert reconhece a linguagem LOGO como um ambiente no qual a tarefa do
aprendiz ndo é aprender um conjunto de regras formais, mas desenvolver idéias para a solucéo
de um problema. Na linguagem LOGO, a tarefa do professor ndo é fornecer respostas
imediatas as questdes apresentadas, mas desafiar e encorajar o aluno na busca de uma
solucdo, pois [...] a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz a assume. (PAPERT,
1988, p. 250).
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Ao utilizar o LOGO, o computador é considerado uma ferramenta que propicia a
crianca as condicdes de entrar em contato com algumas das mais profundas idéias em
ciéncias, matematica e criacdo de modelos. O erro é tratado como uma tentativa de acerto, ou
seja, uma fase necessaria a nova estruturacdo cognitiva, fortemente relacionada a teoria de
equilibracéo de Piaget.

Nessa direcdo, Valente (1993; 1999), considerando a maneira como ocorre a
construcdo do conhecimento pelo aluno em uma perspectiva construcionista, complementa os
estudos estabelecendo o ciclo descri¢do-execucao-reflexdo-depuracao-descrigéo.

O ambiente LOGO tradicional envolve uma tartaruga grafica, um robd pronto para
responder aos comandos do usuario. Uma vez que a linguagem € interpretada e interativa, o
resultado é mostrado, imediatamente, apoOs digitar-se o comando - incentivando o
aprendizado. Nela, o usuario aprende com seus proprios erros. Se algo esta errado em seu
raciocinio, isso é claramente percebido e demonstrado na tela, num processo conhecido pelos
jovens em jogos — feedback, fazendo que o aluno pense sobre o que poderia estar errado e
tente, com base nos erros vistos, encontrar solucbes corretas para os problemas. Como
exemplo, os passos (instrucdes LOGO) para a tartaruga desenhar uma casa pode ser visto na

Figura 1.

Figura 1- Exemplo em LOGO

parafrente 50 paradireita 90
paraesquerda 90 parafrente 70
parafrente 10 paradireita 90
paradireita 135 parafrente 40
parafrente 100 paraesquerda 50
paradireita 90 parafrente 30
parafrente 100 paraesquerda 90
paradireita 135 parafrente 40
parafrente 10 paradireita a0
paraesquerda 90 parafrente 21
parafrente 50 paradireita a0

Fonte 1: Site Informatica em Educagdo

A metodologia de Papert supbe que a iniciacdo a linguagem de didlogo com as
méaquinas computadorizadas se dé através do ludico. A linguagem viva, passo a passo, se
estabelece e a criangca aprende nocdes de forma, de velocidade, espaco, de procedimento,
namero, angulo, variaveis, célculo diferencial, limites, que se encontram no coracdo do

sistema LOGO, e ndo aprende segundo moldes formais e tedricos, mas no sentido profundo e



22

utilitario. O didlogo que a crianca estabelece com a tartaruga LOGO reproduz o proprio modo
de cada um se relacionar com o material de suas experiéncias e reproduz seu proprio modo de
pensar (Almeida, 2012).

O LOGO, desde a sua criacdo, por volta de 1967, até 1976, foi utilizada em
computadores de médio e grande porte, fato que fez com que, até o surgimento dos
microcomputadores, o uso do LOGO ficasse restrito as universidades e laboratérios de
pesquisa. As criancgas e os professores se deslocavam até esses centros para usarem 0 LOGO e
nessas circunstancias os resultados das experiéncias com o LOGO se mostraram interessantes
e promissores (VALENTE e ALMEIDA, 1997).

Segundo Valente e Almeida (1997), o LOGO foi a Unica alternativa que surgiu com
uma fundamentacéo tedrica diferente no uso do computador na educacgédo. Era possivel de ser
usado em diversos dominios do conhecimento e com muitos casos documentados que
mostravam a sua eficacia como meio para a construcao do conhecimento.

A comunidade pedagdgica s6 passou a incorporar as idéias de Papert a partir de 1980,
quando ele lancou o livro Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas. Esse livro
mostrava caminhos para a utilizacdo das maquinas no ensino.

Com a disseminacdo dos microcomputadores, o LOGO passou a ser adotado e usado
em muitas escolas. No periodo de 1983 até 1987 aconteceu uma verdadeira explosdo no
numero de experiéncias, na produgdo de material de apoio, livros, publicacdes e conferéncias
sobre 0 uso do LOGO surgindo uma grande variedade de versdes tais como:

o Superlogo - Aqui no Brasil, em 1982, A Unicamp, através do Nucleo de
Informéatica Aplicada a Educacdo-NIED, traduziu o LOGO pela primeira vez para o
portugués, e lancou o SuperLogo para ambiente Windows. Foi uma iniciativa bastante
arrojada e exitosa para os padrdes da época tendo sido bastante utilizada em universidades e
escolas. Esse projeto ajudou muito a semear a cultura do LOGO no Brasil e influenciou outras
versdes para o portugués. Sua Ultima versdo a 3.0 foi em margo de 2004. Ndo houve mais
evolucdo. (COMMONS, 2009).

o KTurtle - desenvolvida em Java e que foi incorporada ao pacote de programas
do Linux Educacional 4.0 (Programa do Governo Federal) atualmente na verséo 5.0 que foi
desenvolvida pelo Centro de Computacdo Cientifica e Software Livre (C3SL) da
Universidade Federal do Parand-UFPR e que ¢ distribuido para todas as escolas publicas do
Brasil que possuem laboratorios de informéatica. (COMMONS, 2009).

o xLogo - escrita em Java sob licenca GPL (software livre), bastante versatil,

roda em 8 idiomas: alemé&o, arabe, francés, inglés, espanhol, portugués, galés e esperanto. Em
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novembro de 2006 langou sua primeira versdo para comandar uma interface externa para
robotica. Atualmente incorpora varias primitivas de comunicacdo em rede que além de ser
utilizadas para experimentacdo em robdtica, permitem tarefas grupais em rede, chat,
comandar a tartaruga em um PC a partir de outro PC, etc. (COMMONS, 2009).

o Elica — Versdo excelente para construcdo de objetos 3D, infelizmente, como
foi originalmente desenvolvida pra Windows XP, seu projeto foi descontinuado em 2013.
Mas, ainda existe uma grande biblioteca de projetos que podem ser baixados e utilizados.
(COMMONS, 2009).

o FMSL.ogo — Oferece recursos que versdes comerciais ndo tem como. Exemplo:
pode usar qualquer recurso de som e video disponivel no computador (cd, DVD, wav, mp3,
etc). Uma limitacdo dessa versdo € ndo possuir plugin que permita publicar projetos em
paginas Html (web). Pode ser baixado livremente. Padrdo Windows, no Linux é necessario

instalar o wine (interpretador Linux), mas torna a aplicacéo lenta. (COMMONS, 2009).

1.5 Mitchel Resnick e a Aprendizagem Criativa

Michel Resnick foi graduado em Haverford High School na Pensilvania, bacharel em
fisica na Universidade de Princeton em 1978, PhD em ciéncia da computacdo pelo MIT
em1988. Trabalhou por cinco anos como jornalista de ciéncia para a revista Business Week,
pesquisando amplamente sobre o uso de computadores na educacgdo. Resnick foi premiado
com um National Science Foundation Young Investigator Award, em 1993. Ele é co-editor da
obra “Construcionismo na Prética: a concep¢ao, Pensamento e Aprendizagem em um Mundo
Digital” de 1996, e co-autor de “Aventuras em Modelagem: Explorando sistemas complexos e
dindmicos com StarLogo” em 2001. Dr. Resnick foi listado como uma das 100 pessoas mais
criativas nos negécios em 2011 pela Fast Company .

Pesquisador do MIT e seguidor da teoria do construcionismo de Papert, Mitchel
Resnick busca aliar criatividade e aprendizagem, partindo do principio que, na educacgéo
infantil, as criancas constroem brinquedos, instrumentos criativos que lhes possibilitam
pensar, testar e aprender. Também, no ensino fundamental e médio, o caminho do aprender
ndo deveria ser diferente. Os estudantes ndo sdo ouvintes passivos, mas permanecem inativo
sem sala de aula, quando o professor os sobrecarrega de dados e teorias.

Em suas pesquisas sobre aprendizagem, Resnick cita a loégica do “jardim da infancia
para toda a vida”. As ciéncias da computagdo devem desenvolver materiais para que as

criancas possam crescer, construir solucfes criativas que envolvam as vérias areas do
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conhecimento. Brinquedos vao adquirindo formas mais complexas, como pequenos robds e
engenhocas a serem montados e programados pelas criancas. Nesse processo, 0 computador
torna-se um grande aliado, uma nova ferramenta para o0 aprendizado criativo.
(RESNICK,2006)

O propésito colocado pelo pesquisador € aprender por toda a vida, pesquisando,
movimentando-se, deixando de lado as atividades estanques. Assim, criam-se atividades que
se integram as diversas areas do curriculo, para se chegar a uma maior compreensdao do
assunto em questdo. As criancas vao evoluindo no processo e descobrem solugdes para
problemas do dia a dia.

A tecnologia tem de ser dada as criangas e aos jovens de modo que lhes faca sentido, e
0 mais importante é que eles podem mudar os sistemas que criam, devendo fazer isso de
acordo com seus préprios interesses e necessidades e usar as novas tecnologias na busca de
solugbes de seus problemas. O aprendizado, por meio de projetos e experiéncias, deve
ultrapassar o sentido de sociedade de informacéo, evoluindo para o conceito de sociedade do
conhecimento. (RESNICK, 2006)

No momento, busca-se evoluir para “sociedade criativa”, sendo preciso, para tanto,
saber dar uso a informacao. “As pessoas precisam continuar aprendendo a vida toda e dando
solugdes criativas para seus problemas ¢ necessidades”, conclui o pesquisador. (2006)

Difundir novas idéias, fazer as escolas conhecé-las é importante para que possam
vingar. O trabalho de Mitchel Resnick fala, justamente, na dificuldade em atingi-las, prevendo
que as mudancas serdo lentas, mas que devem ocorrer com maior facilidade ao longo das
proximas geracdes. “As criancas de hoje ¢ que estardo melhor [sic] preparadas para as
mudangas sistémicas”. (RESNICK, 2006)

Vivemos o momento da inclusdo digital macica, de onde saem, entre outros, estudos
da aplicacdo de novas tecnologias na educacdo. Por meio delas, pode-se melhorar e ampliar o
aprendizado, usando-se musicas, esportes, laboratérios de ciéncias, ou, mesmo, observando-se
a natureza.

E preciso ajudar os alunos a usarem as tecnologias de forma inovadora e produtiva,
promover experiéncias criativas, abrindo portas para essas criancas as novas e infinitas
possibilidades de aprender. Com isso, é possivel operar a busca pelo desenvolvimento de um

pensamento criativo sistémico e intencional.
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1.6 O que é Tinkering?

Quando Resnick propdés o termo Tinkering, seu objetivo era uma abordagem
caracterizada por um estilo divertido, interativo, experimental, onde os criadores estdo sempre
redefinindo os seus objetivos, explorando novos caminhos e imaginando novas possibilidades
(RESNICK, 2013).

O processo do Tinkering, que pode ser traduzido como exploragdo despreocupada, vai
de encontro com o ideal de planejamento prévio. Sua implicacdo é em uma producdo mais
organica e pessoal. Planejar parece mais organizado e eficiente, porém limita o processo
criativo ndo dando espaco para a intervencdo continua da criatividade e da inventividade.
Planejadores pesquisam uma situa¢do, identificam um problema e as necessidades,
desenvolvem um plano transparente e depois o0 executam. J& o processo de explorar
despreocupadamente é desorganizado, mas envolto em experimentagdo buscando novas
alternativas. Enquanto planejadores trabalham por regras formais, exploradores
despreocupados tendem a reagir a detalhes especificos de uma situacdo em particular
(RESNICK, 2013). O ato de explorar despreocupadamente ndo € um conceito novo. Desde 0s
tempos remotos em que 0s primeiros humanos comecaram fazendo e usando ferramentas, o
ato de explorar sem exigéncias esta presente. Mas trabalhar assim é mais importante hoje do
que o foi em todos os tempos. Com o atual dinamismo profissional e as mudangas do mercado
atual, apenas um profissional qualificado pode reagir rapidamente a mudancas, por vezes
imprevistas. A caracteristica necessaria ao profissional & desenvoltura, criatividade e
adaptacédo ao cenario moderno. (RESNICK, 2013).

Uma caracteristica dos exploradores despreocupados € a de que eles trabalham da base
para o topo, ou seja, comegam “brincando com os materiais” sem uma preocupacgio
extenuante até conseguirem estabelecer uma relacdo de interesse e objetivo em funcédo de uma
montagem e vao subindo e especificando, detalhando sua obra, incrementando a qualidade do
trabalho.

Utilizamos o método da exploragdo despreocupada em nossa proposta de sala de aula,
onde o aluno precisa descobrir, com o professor na funcdo de mediador, a melhor condicédo
para a construcio de sua obra, implementando sua alma no processo de criagdo. E funcédo do
professor sugerir temas e ndo desafios para os alunos criarem suas histdrias. Esses temas
precisam ser 0 mais amplo possiveis para que os alunos tenham espago para criarem as idéias.
Inicia-se com o ato de imaginar do aluno. O que se quer construir? Que tipo de animagéo?
jogos ou apresentacdo se tem interesse de empregar sua energia? Chama-se esse passo de

Desenvolvimento de Projetos Passionais. Resnick menciona esse processo dentro de sua
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espiral de conhecimento. O modelo em espiral proposto por Resnick (Media Lab - MIT)
incorpora o processo sequencial de criacdo e abordagem metodoldgica para o estudante. Tal
processo inicia-se pelo ponto Imaginar, seguido por Criar, Divertir-se, Compartilhar e
Refletir, para depois reiniciar o processo de Imaginar, novamente. Imaginar

O aluno inicia sua jornada aprendendo com o professor 0s passos basicos do programa
e alguns exemplos de jogos/ apresentacdes criadas anteriormente. A partir dai, o aluno deve
imaginar o seu proprio projeto, estabelecendo uma conexao com o programa e tentando dar
vida a sua obra.

1.6.1 Crie
O aluno passa a utilizar os recursos do programa, de forma intuitiva e com o auxilio de

ferramentas pedagdgicas digitais como apostilas e videoaulas, para entender os comandos
basicos e suas funcionalidades. O professor interfere apenas quando é solicitado e apenas
oferecendo mais perguntas, para que o aluno possa chegar a uma conclusao por conta propria.
N&o importa se o tempo gasto pelo aluno utilize toda a aula, o importante € que ele entenda o
processo para alcancar o seu objetivo. Com o tempo o aluno apropria-se das ferramentas e
entende como o programa funciona. Neste momento a funcdo do professor é de sugerir
algumas ideias para que o aluno possa ir além do que ele ja conseguiu, ampliando seu
programa, ou dando outras func¢Bes ao projeto. O importante é que o aluno tenha diversas

oportunidades de criacao e varias formas de realizacdo da idéia.

1.6.2 Divirta-se/corrigir
Divertir-se € uma das caracteristicas mais interessantes para a educagdo, porque traz

um sentimento de felicidade e de ndo obrigatoriedade ao processo de aprendizado. Divertir-se
deve ser 0 que move o aluno a aprender.

O aluno quando desenvolve o projeto, traz em si 0 processo de realizar algo que tenha
imaginado. Em sua imaginacdo o jogo possui uma forma, mas ao terminar o projeto, 0
produto final nem sempre atende as expectativas dos alunos. O importante é que o projeto seja
divertido e que o resultado final também. Para isso, os alunos devem ter sempre uma Vvisdo
aberta sobre o processo de falha e de novas tentativas. Corrigindo os erros e ampliando a
qualidade do produto, tanto visual como a jogabilidade.

1.6.3 Compartilhe
Levando-se em consideracédo as diferencas culturais, o Compartilhar impacta mais do

gue o restante do processo e possui uma conexao intrinseca com o estado: motivacao. O aluno

compartilha para ver sua criacdo aceita ou rejeitada pela comunidade, seja ela de colegas de
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sala, de alunos da instituicdo, dos parentes, dos amigos ou da populacdo em geral. Esse
compartilhamento tem um olhar micro e macro. No Micro, compartilha-se inicialmente entre
os alunos da sala de aula, outros professores e diretores. No Macro, postam-se os trabalhos no
site do Scratch, onde existe uma comunidade imensa de participantes e se observa 0s
programas serem “remixados” por outros usuarios e os comentarios a respeito do trabalho
aparecerem. Em um escopo ainda maior, apresentam-se os trabalhos em feiras de ciéncia,

onde alunos de outras escolas podem jogar os programas criados dos alunos.

1.6.4 Reflita
No estagio do refletir cabe ao aluno, novamente com a mediacao do professor, pensar

se 0 resultado final atingiu o objetivo e como poderiam ser modificados para um melhor
aproveitamento. Neste estado o aluno consegue entender como o programa funcionou e se a

audiéncia aprovou ou ndo, demonstrando dificuldade excessiva ou facilidade extrema.

Figura 2 - Espiral do pensamento criativo (Resnick)

Divirta-ze

Fonte 2: eduteka’

1.7 O que é Fluéncia Digital?
Para Mitchel Resnick, considerando-se a analogia com a aprendizagem de uma lingua,
se alguém aprendesse algumas frases que lhe permitissem ler o menu de um restaurante ou

perguntar sobre a direcdo para determinado destino, isso nédo significa que a pessoa tenha

2 Disponivel em: http://www.eduteka.org/modulos.php?catx=9&idSubX=277&ida=914&art=1 Acesso em
abril/2013
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fluéncia naquela lingua. Esse tipo de conhecimento, proveniente de livros de frases prontas, é
0 equivalente ao que a maioria das pessoas sabe sobre computadores hoje. Esse conhecimento

¢ util? Sim, mas ndo é fluéncia.

Para ser fluente em uma lingua, vocé precisa saber articular uma ideia complexa ou
contar uma histéria, em outras palavras, vocé precisa saber “fazer coisas” com essa lingua.
Fazendo a analogia, ser digitalmente fluente envolve ndo apenas saber como usar ferramentas
tecnoldgicas, mas também saber como construir coisas significativas com essas ferramentas.
(PAPERT e RESNICK 1995).

A fluéncia em uma lingua ndo tem apenas valor nas tarefas do dia a dia, mas, exerce
também um efeito catalisador na aprendizagem. A partir do momento que a pessoa aprender a
ler e escrever, um mundo de outros saberes surge. O mesmo acontece com a fluéncia digital.
Ser fluente digitalmente no novo milénio € pré-requisito ndo s6 para obtencdo de um
emprego, mas ter uma participacdo mais significativa na sociedade, e aprendizagem ao longo
da vida. A cada dia, com o declinio dos custos computacionais, 0 acesso as novas tecnologias
digitais € cada vez mais crescente. No entanto, nem todas as pessoas saberdo utiliza-las

fluentemente.

1.8 Computer Clubhouse Network

Mitchel Resnick e Natalie Rusk (MIT Media Lab); Yasmin Kafai (UCLA- Los
Angeles University of California); Stina Cooke (Museu de ciéncias de Boston); fundam em
1993 na cidade de Boston o Compute Clubhouse Network, um ambiente de programacgao em
rede e estudos pos-escola principalmente em centros comunitarios mais carentes com o
objetivo de proporcionar as pessoas mais jovens (entre 10-18 anos), ndo sO 0 acesso, mas a
oportunidade de se tornar fluente digitalmente. O projeto se expandiu rapidamente para varias
localidades em vérios paises e recebeu o prémio Peter Drucker (1909-2005, pai da
administracdo moderna) de prestigio para inovacdo sem fins lucrativos. Em 2000, a Intel
incorpora-se ao projeto investindo mais de U$ 50 milhGes e atualmente possui uma rede de
100 clubhouses em 20 paises: Argentina, Australia, Brasil, Colombia, Costa Rica, Dinamarca,
Hungria, india, Irlanda, Israel, Jordania , México, Nova Zelandia, Palestina, Panama,
Filipinas, Russia, Taiwan, Africa do Sul, e os Estados Unidos.

Computer Clubhouses sdo muito diferentes da maioria dos centros e comunidades, que

normalmente caem em uma das duas categorias. Alguns centros tecnolégicos meramente
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fornecem acesso. As pessoas podem fazer o que quiserem: jogar, navegar na Web, usar salas
de bate-papo online. Outros centros de ensino oferecem cursos estruturados, habilidades
basicas de computador (como digitacéo) e aplicativos basicos( como processamento de texto e
planilhas). O Computer Clubhouse oferece uma terceira via, com objetivos diferentes e uma
abordagem diferente. A finalidade ndo é simplesmente ensinar habilidades bésicas, mas
ajudar aos jovens a aprender a expressar-se e ganhar confianga em si mesmos como
aprendizes. Se eles estdo interessados em jogos de video, eles ndo vém para o Clubhouse para
jogar; eles vém para criar seus proprios jogos. Eles ndo véao baixar videos a partir da Web, mas
criar os seus préprios videos. No processo de juventude, aprender a heuristica de ser um bom
designer: como conceituar um projeto, como fazer uso dos materiais disponiveis, como
persistir e encontrar alternativas quando as coisas dao errado, como colaborar com 0s outros,
e como ver um projeto através do olhos dos outros. Em suma, eles aprendem a gerenciar um
complexo projeto do inicio ao fim. A abordagem Computer Clubhouse estabelece um
equilibrio entre estrutura e liberdade no processo de aprendizagem. Os jovens aprendem a
trabalhar em projetos com base em seus proprios interesses., eles recebem uma grande apoio
de outros membros do Clubhouse (por exemplo, os funcionarios, professores voluntarios, e
Clubhouses; eles fornecem aos jovens um sentido do possivel, e multiplos pontos de entrada
através dos quais eles podem comegar. O objetivo é proporcionar liberdade suficiente para
permitir que os jovens ndo sO sigam suas fantasias, mas também recebam apoio suficiente

para ajuda-los a transformar essas fantasias em realidade.

1.9 O Pensamento Computacional

O pensamento computacional pode ser definido como o pensamento analitico que
compartilha com o pensamento da matematica, engenharia e ciéncia com o objetivo de
aprimorar a busca por solugdes de problemas. E uma forma de pensar que utiliza conceitos e
metodologias da computacdo para resolver questdes em um amplo espectro de assuntos
oferecendo um conjunto de habilidades importantes para qualquer das ciéncias modernas.
Habilidades como abstracdo, modularizacdo e decomposicdo presentes no pensamento
computacional podem ser aplicadas na resolugdo de uma grande gama de problemas do dia a
dia das pessoas, tanto em aspectos cotidianos como profissionais. Uma quantidade cada vez
maior de pesquisadores considera que, além da competéncia para leitura, escrita e aritmética,
deve-se adicionar o pensamento computacional a capacidade analitica que a escola deve

formar em cada crianca.
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Neste contexto, este trabalho ird apresentar algumas habilidades do pensamento
computacional tais como: sequéncias, iteracdes, repeticBes, condicionais, operagdes
aritméticas e randdémicas, paralelismo, tratamento de eventos, recursividade e variaveis;

através de exemplos praticos com o Scratch.
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2 PERCURSO METODOLOGICO DO ESTUDO

A metodologia desenvolvida para elaboracdo deste estudo baseou-se em pesquisas
bibliograficas e através da internet em: artigos; experiéncias exitosas realizadas no Brasil com
o software; analises de projetos desenvolvidos e a proposta educacional dos préprios

desenvolvedores do SCRATCH através da plataforma: http://scratch.mti.edu e o

desenvolvimento de algumas aplicacdes praticas com a ferramenta SCRATCH com o objetivo
de demonstrar a sua facilidade de uso e como exemplos que podem ser aplicados em sala de
aula dando a pesquisa um carater qualitativo, quantitativo e experimental.

Inicialmente investigou-se a plataforma de desenvolvimento do SCRATCH na qual se
verificou uma comunidade mundial de desenvolvimento criativa com mais de 17 milhdes de
projetos armazenados (utiliza-se da computacdo em nuvem), do mais simples ao mais
sofisticado, elaborados por pessoas de todas as idades em todos os niveis de escolaridade.
Nessa plataforma tém orientagdes, estatisticas, foruns de discussdes para diversos perfis
como: pais, educadores e desenvolvedores.

Como fundamentacdo pratica, foi realizada uma leitura exaustiva do livro: Aprenda a
Programar com o Scratch (MAJED, 2014) que serviu de fonte base para explorar as
possibilidades computacionais do software refazendo algumas aplicagdes elaboradas e outras
propostas constantes no livro.

Por trata-se de um software no qual todo o ambiente de programacdo compbe-se de
componentes visuais, foram elaborados diversos screenshots (capturas de tela) da propria
ferramenta para dar uma visdo genérica das possibilidades de desenvolvimento de um projeto
ndo sendo, portanto, um manual de referéncia.

Por fim, para demonstrar a facilidade de uso do software e justificar os objetivos do estudo,
foram desenvolvidos alguns projetos praticos que demonstram a versatilidade e o carater
educacional da ferramenta que pode ser aplicado em qualquer area de estudo tendo como
premissa fundamental o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico e computacional
do educando e ndo sua expertise no software. Para tanto, apresentou-se algumas aplicacdes
que podem ser elaboradas por um professor de matematica ou geografia, apenas como
exemplo; e ao final um projeto de um jogo constante na plataforma do SCRTACH para
demonstrar uma das principais caracteristicas do software que é o compartilhamento de forma
colaborativa, ou seja, a partir de ideias de outras pessoas pode-se reconstruir, e ou, elaborar

novas.
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3 OSCRATCH

O Scratch é uma linguagem gréafica de programacdo desenvolvida pelo Lifelong
Kindergarten Group no MIT Media Lab coordenado por Mitchel Resnick em colaboragéo
com o grupo de Alan Kay da UCLA (Resnick, 2003). O projeto foi iniciado em 2003 com 0
apoio financeiro da National Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, MacArthur
Foundation, LEGO Foundation, Code-to-Learn Foundation, Google, Dell, Fastly, Inversoft e
MIT Media Lab research. Sua primeira verséo foi disponibilizada em maio de 2007. O
software foi idealizado para atender jovens na faixa de 8 aos 16 anos sem nenhum
conhecimento prévio de programacdo, no entanto, ele é utilizado por pessoas de todas as
idades e em todas as faixas de conhecimento. A ferramenta utiliza-se de midias bastante
diversificadas como som e imagens permitindo criar aplicagdes (programas) interativas como:
historias, artes, jogos e animagdes. Sua interface bastante ludica se assemelha as pecas de um
brinquedo LEGO no qual os usuarios vao juntando blocos de instrucées de forma légica como
se estivesse montando um quebra-cabeca. Tal facilidade decorre do fato de que as pecas
(instrugdes) ja estdo previamente programadas e se encaixam sintaticamente corretas. Para
MARQUES (2008), diferentes tipos de dados possuem diferentes formas, eliminando a
possibilidade de combinagdes erradas. A programacdo, ou a ordenacdo dos blocos gréaficos
logicamente inseridos pode ser alterada, ou testada a execugdo, mesmo com 0 programa em
andamento, recurso que facilita a experimentacdo de novas ideias ou a depuracdo do
programa.

O termo Scratch provém da técnica de scratching utilizada pelos Disc-Jockey (DJ) do
Hip-Hop na qual giram discos de vinil com as suas méaos para frente e para tras de modo a
fazer misturas musicais de forma criativa e inesperada. Processo analogo que se faz com o
Scratch ao se mesclar midias (graficos, fotos, sons, musicas) de forma criativa.

Uma das caracteristicas principais da plataforma é o compartilhamento de projetos e
sua reutilizagdo em novas ideias ou aprimoramentos (remixagem). O Scratch esta presente em
mais de 150 paises e ja foi traduzido para mais de 40 idiomas. Sua biblioteca atual possui
mais de 11 milhdes de projetos postados. Seu slogan ¢é: “imagine, programe e compartilhe”
dentro do processo espiral intitulado por Resnick. Nesse contexto, 0 momento reservado a
programacéo tem como fundamento o ciclo proposto por Valente (1997) descri¢cdo-execugéo-
reflexdo-depuracdo. E, ainda mais, a possibilidade da partilha de saberes como um novo

agente de aprendizagem eleva esse pensamento para além do ciclo. Segundo Resnick:
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[...] as pessoas imaginam o que elas querem fazer, criar um projeto com base em
suas idéias, brincar com as suas criagGes, partilhar as suas idéias e criacfes com
outros, e refletir sobre as suas experiéncias, tudo de que os leva a imaginar novas
idéias e novos projetos. Como 0s alunos envolvem nesse processo, mais € mais,
aprendem a desenvolver as suas préprias idéias, julga-las, testar os limites,
experimentar outras alternativas, obter construgdes dos outros, e gerar novas idéias
com base em suas experiéncias (RESNICK, 2007b, P.18).

3.1 Analisando as possibilidades do SCRATCH

3.1.1 Histérico

A partir de observacbes em centros comunitarios como os Computer Clubhouse
(Resnick, 2002), os pesquisadores do MIT constataram que 0S jovens se interessavam por
video games, video clipes, animacdes de personagens e criacdo de arte interativa. Com isto
em mente eles comecaram a desenvolver um ambiente de programacdo multimidia que
possibilitasse aos jovens criar suas proprias interfaces e aplicagfes tornando-os consumidores
criticos e produtores, ou seja, fluentes digitais. Desenvolver uma ferramenta que atenda tais
pré-requisitos e que a0 mesmo tempo seja simples o seu entendimento ndo é uma tarefa facil.
No entanto, tendo por base principalmente o0 LOGO e outras linguagens de programacao tais

como: StarLogo, Smalltalk, Hypercard, Squeak Etoys; surge entdo, o Scratch.

Ao criarem seus projetos em Scratch, os jovens aprendem muitas
habilidades do século 21 que serdo criticas para um futuro de sucesso:
pensar  criativamente,  comunicar-se  claramente,  analisar
sistematicamente, usar tecnologias fluentemente, colaborar
efetivamente, projetar iterativamente e aprender continuamente.
(Resnick, 2007).

3.1.2 O ambiente de programagéo do Scratch.

Neste topico, sera apresentada uma visdo geral do Scratch e algumas funcionalidades.

Um programa de computador nada mais € do que um conjunto de instrucfes que
dizem ao computador o que ele deve fazer. Essas instru¢des (comandos) sdo escritas por meio
de uma linguagem de programacéo, geralmente baseadas em texto. Aprender essas linguagens
e entender suas regras de sintaxe, conceitos computacionais, € uma tarefa tediosa,

principalmente para iniciantes.
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Como dito anteriormente, no Scratch, as instrugdes ja estdo previamente codificadas
em forma de blocos graficos bastando encaixa-los adequadamente, ou seja, dentro de uma
I6gica para que os resultados pretendidos sejam apresentados.

Ao acessar a plataforma do Scratch®, o usuario ja podera ver tutoriais, exemplos ou
desenvolver seus proprios projetos online clicando na imagem do gato (logomarca do
Scratch) que tem a legenda: EXPERIMENTE. Mas, para fazer upload, download e
compartilhamento, deve-se criar um perfil bastando para tanto clicar na opgdo: “Aderir ao
Scratch”, como mostra a Figura 3. Logo apds, sera apresentada uma tela de cadastro, Figura
4, e seguir 0s passos nos quais serdo solicitados: nome de usuério, senha, e-mail de contato,
més/ano nascimento, sexo, pais. Estas informacdes sdo sigilosas e muito importantes para as
estatisticas e funcionalidades colaborativas dos usuarios Scratch. Por exemplo, o usuario sera

capaz de saber através de uma arvore todas remixagens dos projetos e de que pais.

Figura 3- Plataforma do SCRATCH

Imagine, Prograi %

& https://scratch.mit.edu

- Criar  Explorar  Discutir  Acerca  Ajuda @ Pesquisa Aderirao Scratch  Entrar

A creative learning community with 11.704.996 projects shared

CA DO SCRATCH | PARA EDUCADORES | FOR PARENTS

Fonte 3: Screenshot da homepage do Scratch (pelo autor)

3 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em 25/05/2012
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Figura 4 - Tela de cadastro do SCRATCH

—

Inscreva-se

Escolha um nome de usuario
Scratch

Escolha uma senha

Confirmar senha

h

Fonte 4: Screenshot do SCRTACH (pelo autor)

No rodapé da homepage da plataforma encontram-se cinco secBes: Sobre,
Community, Suporte, Termos Legais e Familia Scratch. Nessas secdes estdo disponiveis
todas as informacdes para um uso adequado da ferramenta tais como: orientacBes aos pais ou
educadores; foruns de discussdes, documentacao, estatisticas de projetos e usuarios; créditos.
O Scratch também disponibiliza um editor offline (versdo atual — 441.1) para ambientes:

Windows, Mac ou Linux; na se¢éo suporte, opcao: Editor Offline, conforme Figura 5.

Figura 5 - Seg6es do SCRATCH

Community Suporte Termos Legais Familia Scratch

munidade Pagina de Ajuda Ter

Portugués Brasileiro v

O Scratch & um projete do Grupe Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab

Fonte 5: Screenshot da plataforma SCRATCH (pelo autor)

Como dito anteriormente, ao clicar na opgdo: EXPERIMENTE, sera apresentado ao
usuario o ambiente de desenvolvimento: a interface do Editor Scratch, conforme a Figura 6.
. Os paineis principais do Scratch sdo: O palco (na parte superior a esquerda); A lista

de Sprites (na parte inferior & esquerda); Os blocos ao centro e a Area de Scripts (a direita).
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Um Sprite (ator) é um objeto qualquer (um carro, uma casa, um animal, etc) que €
representado por uma figura 2D. O Scratch aceita os formatos de imagens mais usuais (bmp,
gif, tif, jpeg).

Scripts (roteiros) sdo os blocos de instrugbes que associados ao(s) Sprite(s)
construiréo o projeto.

Figura 6 - Interface do Editor do SCRATCH
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Fonte 6: Screenshot da interface do SCRATCH (pelo autor)
3.1.2.1 OPalco

E o local em que os Sprites se movem e interagem, ou seja, é area de apresentacao dos
resultados do projeto. Ele tem 480 passos de largura e 360 passos de altura como um plano de
coordenadas (X,y), o centro do palco possui coordenadas x igual a zero e y igual a 0. Essas
posicdes sao facilmente encontradas observando-se os nimeros no canto inferior direito do
palco ao mover-se com 0 mouse.

Logo acima do Palco encontra-se o icone para mostrar o Scratch em forma de tela de
Apresentacdo (esse icone também mostra a versdo do Scratch). Em seguida tém-se uma caixa
de edicdo para nomear o projeto e os icones de bandeira verde (inicia o projeto) e botéo

vermelho para finalizar um projeto em execu¢do como mostrados na Figura 7.
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Figura 7 - icones de apresentacdo, caixa de edigdo (nome do projeto), exce¢do e parada

% Scratch 2 Offline Editor

M Untitled Il |

v404

Fonte 7: Screenshot do Scretch (pelo autor)

Logo abaixo do palco (na parte inferior esquerda) tém-se uma miniatura do palco e as
opcOes de se modificar a apresentacdo do palco (cenarios). Nesse local pode-se adicionar
qualquer imagem, som, desenhar. Posicionando-se 0 mouse sobre os icones das ferramentas
de palco tém-se uma pequena ajuda das funcionalidades conforme Figura 8.

As abas: Roteiros (Scripts), pano de fundo e Som; sdo intuitivas conforme Figura 9. O
Scratch j& traz uma biblioteca de sons e cenarios que associados aos scripts tornam as
apresentagcfes mais elaboradas e dinamicas conforme Figura 10.

Figura 8 - Palco do SCRATCH
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Atores Novo ator: @ / &b 3
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Escolher pano de fundo da biblioteca

Fonte 8: Screenshot do Scratch (pelo autor)
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Figura 9 - Abas do palco SCRATCH
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Fonte 9: Screenshot do Scratch (pelo autor)

Figura 10 - Bibliotecas de palco SCRATCH

Biblioteca de panos de fundo

Fonte 10: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.1.2.2 Alista de Sprites

A lista de Sprites exibe os nomes e as miniaturas de todos os sprites do seu projeto.
Novos projetos comecam com o palco em branco e um Unico sprite representado por um gato
(Logomarca do Scratch) na posicdo (0,0) do palco. Os botdes (icones) acima da lista de
sprites, permitem adicionar novos sprites ao projeto a partir de uma das opc¢oes: biblioteca de
sprites do Scratch, do Paint Editor incluido (similar ao Paint do Windows) para desenhar
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fantasias, de uma cémera conectada ao computador ou arquivos de imagens do proprio

computador conforme Figura 11.

Figura 11 - Lista de Sprites

X. 180 ¥y 180

Novo ator: '@ / & £
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Fonte 11: Screenshot do Scratch (pelo autor)

Cada Sprite do projeto possui seus proprios scripts, fantasias e sons. Para verificar os
seus pertences basta seleciona-lo (contorno com uma borda azul na miniatura) ou da um duplo
clique no proprio sprite do palco. Pode-se também duplicar, apagar, salvar (juntamente com
0s scripts) ou esconder o sprite clicando-se com o botdo direito sobre o sprite conforme

mostra a Figura 12.

Figura 12 - Menu suspenso do sprite

X: -102 y. -180

Atores Novo ator: '@ / & £y

Palco

1pa

Movo pano de f

A

Fonte 12: Screenshot do Scratch (pelo autor)

Para visualizar a area de informagdes sobre o sprite, clique no pequeno icone “i” no

canto superior esquerdo da miniatura de um sprite. Essa drea mostra 0 nome do sprite, sua
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posicdo atual (x,y) e a direcdo, seu estilo de rotacéo e o estado quanto a visibilidade, além de

mostrar se ele pode ser arrastado em modo de Apresentacdo conforme Figura 13.

Figura 13 - Informagdes do sprite
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Fonte 13: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.1.2.3 Aba de blocos do Scratch

Os blocos no Scratch estdo divididos em dez categorias (paletas): Movimento,
Aparéncia, Som, Caneta, Variaveis, Eventos, Controle, Sensores, Operadores e Mais Blocos
(a partir da versao 2.0) conforme mostra a Figura 14. Os blocos séo diferenciados por uma cor
para ajudar na identificagdo daqueles que estéo relacionados. Alguns blocos exigem uma ou
mais entradas (também chamadas de argumentos) que dizem ao bloco o que ele deve fazer,
Os blocos além de ter uma descri¢do bastante intuitiva, possuem também uma tela de ajuda,
basta selecionar o icone de interrogacdo na barra de ferramentas e clicar no bloco que se
deseja obter ajuda. Ainda com relacdo a barra de ferramentas, pode-se duplicar, apagar,

aumentar ou diminuir o sprite clicando no icone apropriado.
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Figura 14 - Blocos de Categorias do Scratch
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Fonte 14: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.1.2.4 A Area de Scripts

Para fazer com que um sprite faca algo, é necessario programa-lo arrastando blocos
para a area de scripts, unindo-0s. Ao arrastar um bloco para esta area, sera destacado um
contorno em branco indicando em que local esse bloco pode ser solto para formar uma
conexao valida com outro bloco conforme mostra a Figura 15. Os blocos do Scratch somente
se encaixam de determinadas maneiras, eliminando os erros de digitagdo que tendem a ocorrer
quando as pessoas usam linguagens de programacao baseadas em texto.

Figura 15 - Area de scripts (roteiros)
£+ o+ KO

Scripts Fantasias Sons

[ Movmenio [ IR
IAparéncia I Controle
ISom ISensores
I Caneta I Operadores
I\u"arié\teis I Mais Blocos

quando dicar em

mova passos

gire (4 € graus
mova Q¥ passos

Fonte 15: Screenshot do Scratch (pelo autor)

N&o é preciso completar os scripts para executa-los, o que significa que podem ser
testados a medida que os criar. Clicar em qualquer ponto de um script, esteja ele totalmente
ou parcialmente criado, faz o script todo ser executado de cima pra baixo. Pode-se facilmente
desmontar uma pilha de blocos e testar cada uma das partes individualmente. Alias, essa é
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uma estratégia muito utilizada para entender scripts longos ou criar um projeto por partes.
Para mover uma pilha de blocos, basta clicar na parte superior da pilha e arrasta-la ou em
qualquer parte da pilha quando se deseja desmembrar. Pode-se também arrastar ou copiar uma
pilha de blocos de um sprite para outro. Basta arrastar a pilha da Area de Scripts do sprite de
origem para a miniatura do sprite de destino na lista de Sprites. Quando um script esta em
execucao uma area amarela aparece em torno do script.

O Scratch possui quatro tipos de blocos: blocos de comando, blocos de controle,
blocos de trigger (gatilhos) e blocos de funcéo.

Os blocos de comandos e 0s blocos de controle (também chamados de blocos de pilha)
tém saliéncias na parte inferior e/ou nas reentrancias na parte superior que podem ser unidos
na forma de pilhas.

Os blocos de trigger (também chamados de chapéus) tém a parte superior arredondada
porque sdo colocados no topo de uma pilha. Esses blocos de trigger conectam eventos a
scripts. Eles esperam por um evento — por exemplo, um pressionamento da tecla barra de
espaco ou um cliqgue do mouse — e executam os blocos que estdo abaixo deles quando esse
evento ocorre.

Os blocos de funcdo (também chamados, informantes) ndo tém saliéncias nem
reentrancias. Eles ndo podem construir uma camada de um script sozinhos, em vez disso, sdo
usados como entradas para outros blocos. Os formatos desses blocos indicam o tipo de dado
que eles retornam. Por exemplo, os blocos com extremidades arredondadas informam
numeros ou strings (cadeia de caracteres-letras), enquanto os blocos com as extremidades
pontiagudas informam se algo é verdadeiro ou falso. Alguns blocos de funcdo apresentam
uma caixa de selecdo ao lado deles. Se a caixa for selecionada, um monitor aparecerd no
Palco para mostrar o valor corrente do bloco informante. Por exemplo, selecione um sprite e
marque a caixa de selecdo do bloco [posicdo x — paleta movimento]. Em seguida arraste o
sprite pelo palco, observe que o monitor sera alterado a medida que o sprite for movido.
Alguns exemplos dos tipos de blocos podem ser vistos na Figura 16.
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Figura 16- Tipos de blocos do Scratch
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Fonte 16: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.1.2.5 A barra de Menu

Apobs a logomarca Scratch, encontra-se 0 icone de selecdo de idiomas. Em seguida
vem a barra de menus. A partir do menu Arquivo, pode-se criar novos projetos, abrir um
projeto existente, salvar o projeto ou desfazer todas as alteracOes feitas no projeto corrente
conforme Figura 17. Os projetos do Scratch 2 tém uma extensdo de arquivo .sb2 para
distingui-los dos projetos criados com a versdo anterior (.sb). No menu Editar, a opcdo
Recuperar trard de volta o ultimo bloco, script, sprite, fantasia, ou som que por acaso tenha
sido apagado. A opgdo Palco pequeno, proporciona mais espaco para a Area de Scripts. A

opcdo Modo Turbo, aumenta a velocidade de execucdo de alguns blocos.

Figura 17 - Barra de menus do Scratch

& Scratch 2 Offline Editor

& Arguivov i - Dicas Sobre

Novo

Abrir

Salvar

Balvar como
‘Compartilhar no site

Verificar atualizaghes

Fonte 17 : Screenshot do Scratch (pelo autor)



Figura 18 - Opcao de menu Editar do Scratch
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Fonte 18: Screenshot do Scratch (pelo autor)
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Se o usuario estiver logado (autenticado) aparecera logo apos a barra de ferramentas as

opcdes de compartilhar o projeto (Figura 19) e as informagbes sobre o projeto (autor,

instrucdes, nimero de sprites, remixagens, etc) para edicdo conforme Figura 20, como

também uma area de Mochila (parte inferior a direita) que permite usar Sprites e Scripts de

projetos existentes conforme Figura 21.
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¥
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Figura 19- Op¢oes de compartilhar e mochila do Scratch
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Fonte 19: Screenshot do Scratch (pelo autor)

Figura 20 - Informagodes do projeto
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Fonte 20: Screenshot do Scratch (pelo autor)
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Figura 21 - Mochila do Scratch
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Fonte 21: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.1.2.6 O Paint Editor

O Paint Editor é utilizado para criar ou editar fantasias e panos de fundo. E um editor
simples dado a natureza e finalidade do software. Seus icones e funcionalidades sdo muito
intuitivos e com criatividade pode-se fazer projetos muito interessantes. Nesse ponto vale
ressaltar dois recursos: definir o centro de uma imagem e a cor transparente.

Ao dar um comando para que um Sprite vire (para a esquerda ou para a direita), ele ira
girar em relacdo a um ponto de referéncia — o centro de sua fantasia. O botdo (especificar
centro da fantasia, no canto superior direito do Paint Editor) permite selecionar esse centro.
Ao clicar nesse botdo aparecera uma cruz na area do desenho. O ponto central € determinado
pela interseccao desses dois eixos, para alterar o centro da imagem basta arrasta-los para uma

nova posicao conforme Figura 22.

Figura 22- Paint Editor e o centro de imagem
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Fonte 22: Screenshot do Scratch (pelo autor)
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Outra funcionalidade muito importante do Paint Editor, é a capacidade definir uma
cor transparente. Recurso muito versatil e de grande utilidade, principalmente na elaboracéo
de jogos e animagdes. Quando duas imagens se sobrepBem, a imagem de cima cobrird
algumas partes da imagem de baixo. De modo semelhante, os sprites cobrem partes do Palco.
Para se obter a aparéncia do Palco por tras de uma imagem, serd necessario usar o Paint
Editor para deixar pelo menos parte da imagem transparente. Na paleta de cores, basta clicar
no quadrado com uma linha vermelha na diagonal ¢ pintar com essa cor “transparente” para
deixar algo invisivel. O Paint Editor, definindo o centro da imagem e a opcdo de cor

transparente.

3.1.3 Blocos das Categorias do Scratch

O Scratch possui 122 blocos agrupados por categoria: Movimento, Aparéncia, Som,
Caneta, Variaveis, Controle, Sensores, operadores e mais blocos. Como dito no inicio,
0 objetivo deste trabalho ndo é ser um manual ou guia de referéncia. Estes podem ser
encontrados na plataforma do Scratch com muitos exemplos de projetos e féruns de
discussdes. Sera feito apenas uma breve descricdo de que trata cada categoria. Uma
funcionalidade muito importante pra quem esté iniciando no Scratch, é utilizar a opgéo
de ajuda de contexto que fica localizada no icone representado por uma interrogacao
“?” na barra de ferramentas. Ao clicar nessa opg¢do, basta arrastar o simbolo de
interrogacdo para o bloco que deseja informacdes e dar um clic. Sera apresentado uma

tela de ajuda com um pequeno exemplo conforme mostra a Figura 23.



Figura 23 - Ajuda de contexto do Scratch
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Fonte 23: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.1.3.1 Blocos de Movimento:

Nesta categoria encontram-se todos os blocos de deslocamentos,
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giros e

posicionamentos dos sprites que serdo montados seguindo a l6gica do que se pretende fazer.

(Figura 24).
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Figura 24 - Categoria MOVIMENTO do Scratch
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Fonte 24: (HACKERS, 2015)

3.1.3.2 Blocos de Aparéncia:

Esta categoria é responsavel pelos efeitos que sdo dados ao sprite: mudar a fantasia,

aparecer, desaparecer, efeitos de cores, tamanho, etc. Uma funcionalidade muito importante

nessa categoria, € a relacionada a camadas. As camadas sdo niveis em que 0s sprites podem se

sobrepor uns sobre os outros. Pode-se subir ou descer camadas como também apresentar o

sprite em palcos diferentes no mesmo projeto. Os efeitos de aparéncia sdo muito utilizados em

jogos e animagdes. (Figura 25).



49

Figura 25 - Categoria APARENCIA do Scratch
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Fonte 25: (HACKERS, 2015)

3.1.3.3 Blocos de Som:

Os Scratch traz uma biblioteca de sons que simula os efeitos de alguns instrumentos
musicais (funcionalidade do LOGO) como também alguns efeitos de sons que podem ser
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aplicados em jogos. Mas, nédo se limita a essa biblioteca. Pode ser adicionado qualquer efeito
de som. (A Figura 26).

Figura 26 - Categoria SOM do Scratch
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Fonte 26: (HACKERS, 2015)

3.1.3.4 Blocos Caneta:

Essa categoria contém os blocos necessarios para se desenhar com o Scratch e todos
os efeitos de que simula uma caneta: cores, espessura, etc. Uma funcionalidade interessante é
0 bloco: carimbe, que duplica o sprite em tempo de execucdo simulando um carimbo. Neste
trabalho alguns projetos foram desenvolvidos mostrando como se pode trabalhar geometria
em sala de aula. (Figura 27).
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Figura 27 - Categoria CANETA do Scratch
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Fonte 27: (HACKERS, 2015)

3.1.3.5 Blocos Controle:

Nesta categoria estdo disponiveis todos os blocos responsaveis pelas estruturas da

I6gica de programacdo tais como: repeticdes, desvios, chamadas de eventos, espera, etc.
(Figura 28).



Figura 28- Categoria CONTROLE do Scratch
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Fonte 28: (HACKERS, 2015)

3.1.3.6 Blocos Sensores:
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Esta categoria apresenta 0s blocos que sdo comumente usados em jogos e animacdes

tais como: toques, distancias, posicionamento, crondmetro, eventos do mouse e do teclado.

(Figura 29).



53

Figura 29 - Categoria SENSORES do Scratch
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a cor ] estd tocando na cor .

distinga atée

L)

pergunte R ——

;
i

]

pressionada?

mouse pressionado?

a

1

movimento do video em este ator

wides desligado

mude a transparénda de video para @ L]

:
E—
... 2

Se o Sprite tocar no objeto
selecionado, retornara verdadeiro.

Se o sprite tocar na cor
selecionado, retornara verdadeiro.

Se a cor selecionada estiver tocando
na outra cor, retornard verdadeiro.

Retorna a distdncia do Sprite até o
objeto selecionado.

Aguarda até receber uma resposia.

Recebe uma resposta e mastra na tela, se
usada em conjunto com a instrucéo "diga”.

Se a tecla selecionada estiver
pressionada, retornara verdadeiro.

Se 0 mouse estiver pressionado,
retornara verdadeiro.

Se 0 mouse se movimentar ao
eixo x, retornard verdadeiro.

Se 0 mouse se movimentar no
eixo v. retornara verdadeiro.

Relata o volume (de 1 a 100) dos sons
detectados pelo microfone do computador.

Sentidos quanto ao movimento ou direcédo
e & atualmente a imagem de video.

Liga ou desliga o video.
Define a transparéncia de video.

Relata o valor do temporizador em segundos.

Zera o temporizador.

Retorna o valor referente a opcéo selecionada.

Informa a hora atual.

Informa o ndmero de dias desde 2000.

Este bloco ird mostrar o nome do usuario
atualmente visualizando o projeto.

Fonte 29: (HACKERS, 2015)
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3.1.3.7 Blocos Operadores:

Esta categoria apresenta 0s blocos necessarios para se realizar as operagdes
matematicas como também juntamente com outros blocos realizar toda légica booleana

comumente usada em linguagens de programacao. (Figura 30).

Figura 30- Categoria - OPERADORES

o0 Soma.
CD Subtracéo.
m Multiplicacéo.
Divisdo.

o) Escolha um nimero inteiro
dentro do intervalo especificado.

U < W Verifica se o 1° valor € menor que o 2°.
‘:D Verifica se o 1° valor & igual ao 2°.
m Verifica se o 1° valor € maior que 0 2°.
“ Retoma verdadeiro se as duas
condicBes estiverem correta.
n Retoma verdadeiro se ao menos uma
das condicdes estiverem corretas.
E Altera a condicéo, se for verdadeira se tornara
falsa, se for falsa se tornara vedadeira.
Concatena as duas frases.
Retorna a lefra na posicéo escolhida.
Informa o nimero de letras em uma seqiéncia.
Retoma o resto da divisédo de um nimero
= I por outro.

Arredonda o valor desejado.

Retorna o resultado da funcéo matematica

raiz quadrada de a . -
escolhida (Raiz quadrada, seno, cossenao._).

Fonte 30: (HACKERS, 2015)

3.1.3.8 Blocos de Variaveis:

O conceito inicial mais importante em qualquer linguagem de programacdo é o
de variavel. Assim como o conceito de varidvel em matematica, em linguagem de
programacdo, uma varidvel € uma posicdo de memdria do computador que pode
assumir qualquer valor: texto ou nimero. Dependendo do valor atribuido a variavel,

ela serd do tipo texto ou numero. Com as varidveis pode-se trabalhar: controles de
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fluxo, contagens, flags (sinalizadores 16gicos). Ao clicar nessa categoria na opgao:

criar uma variavel, serd apresentada uma caixa de didlogo para nomear a variavel que

sera criada; em seguida a varidvel serd criada juntamente com cinco blocos e

atribuic@es iniciais relacionados a variavel para que sejam manipulados no projeto.

(Figura 31).

MNome da lista:

@ Paratodos os atores (O Para este ator apenas

Figura 31 - Categoria VARIAVEIS do Scratch

Criar uma varidvel

Criar uma lista

Nova Variavel

Nome da variavel: a

® Paratodos os atores (O Para este ator apenas

0K Cancelar

Criar uma nova variavel

Criar uma lista

renomear variavel

‘apagar variavel

Para remaver ou apagar uma variavel

basta clicar com o bot&o direito sobre o a

O

%

Nowva Lista

OK Cancelar

v
g
5
g
]
f
- ]
&
1]

insira ab

apague €82 da b

insert [0 at €89 of b

por EITF]

item @59 de b

tamanhe de b

b contém

maostre lista b

esconda ksta

Se marcado mostra a varidvel na tela

Muda o valor da varidvel para o valor
indicado

Adiciona o valor indicado ao valor da
varidvel

Mastra a variavel na tela

Esconde a varidvel

delete list

Para deletar a lista basta clicar com o
botéo direito sobre o b

Insere o valor indicado na lista

Apaga o item escolhido da lista

Insere o valor na posicéo indicada

Substitul um valor na lista

Retorna o item escolhido da lista

Retorna o tamanho da lista

Verifica se o item escolhido esta contido na lista

Mostra a lista b

Esconde a lista b

Fonte 31: (HACKERS, 2015)
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3.1.3.9 Mais Blocos

Esta funcionalidade s6 estd presente a partir da versdo 2, foi a mudanca mais
importante no projeto de Scratch, pois com essa funcionalidade o usuario pode construir suas
proprias funcionalidades como se tivesse construindo uma nova categoria. Em linguagens de
programacdo chama-se: funcdes ou procedimentos. Ao clicar na opcdo mais blocos, sera
apresentado uma caixa de didlogo para nomear o bloco (procedimento) e logo apds sera
criados 2 blocos, o que vai receber os scripts e 0 que vai ativar o procedimento conforme

Figura 32.

Figura 32- Categoria MAIS BLOCOS do Scratch

£ Scratch 2 Offline Editor

T Scripts
o feste =@ oo
& (=]
.
Adicinnar uma Fxtensin
Novo Bloco
Opies
oK Cancelar
X: 240 y: 5%
Atores Novo ator @ / & @
;
T S
=
HE
Palco Sprite

Novo pano de f

a/as

Fonte 32: Screenshot do SCRATCH (pelo autor)

3.2 Competéncias e conceitos de programacao explorados no Scratch

Através do processo de criacdo de historias interativas, jogos e animagBes com
Scratch, os jovens podem aprender importantes conceitos e competéncias sobre
computadores.
3.3 Competéncias para resolucdo de problemas e para concepg¢éao de projetos

o raciocinio l6gico

o identificacdo e eliminagéo de erros

o desenvolvimento de ideias, desde a concepcéo até a concretiza¢ao do projeto
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o concentracdo e perseveranca
3.4 Nogcdes Bésicas sobre Computadores e Programacao

. 0s programas indicam aos computadores exatamente o que devem fazer, passo
a passo.

. criar programas para computador ndo exige pericia especial, apenas raciocinio

claro e cuidadoso

3.5 Conceitos Especificos de Programacéao

As figuras abaixo apresentadas sdo prints screens do Scratch elaboradas pelo autor.

Conceito Descricdo Exemplo
Para criar um quando a tecla for premida
programa wai para x: RN -100
Scratch é desliza sequndos para x: m ¥ m
SEQUENCIA preciso pensar diz durante ) segundos
de L. forma toca som fanfarra e espera
sistematica na
ordem de
execucdo das
instrugoes.
repete vezres
N repete € para toca tambor durante segundos
INTERACAO sempre podem move E) passos
(CICLOS) usar-se  para roda G €0 araus
repetir um -
bloco de
instrucoes.
INSTRUCOES se e se...sendo i g—
CONDICIONAIS verificam a -
ocorréncia de Es"‘"” Sl e
uma condicéo.
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VARIAVEIS

A categoria
Variaveis permite
a criagdo de uma
nova variavel e a
sua utilizacéo
num  programa.
As variaveis
podem conter
numeros ou
sequéncias de
caracteres (texto).
@) Scratch
permite a
definicéo de
varidveis globais
e locais.

quando clicar em

faz pontuacdao
para sempre

move g} passos

1) a tocar na cor

altera pontu

GESTAO
EVENTOS

DE

quando a tecla for
pressionada e
quando clicar em
sprite séo
exemplos de
gestdo de eventos
— resposta a
eventos
invocados  pelo
utilizador ou por
outra se¢do de um
programa.

for premida
aponta na direccio

move ) passos

EXECUCAO
PARALELA

Lancar dois
blocos de
comandos ao
mesmo tempo
cria dois fluxos
independentes
que séo
executados em
paralelo.

quando clicar em

para sempre
traje seguinte

espera segundos
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COORDENACAO
E
SINCRONIZACAO

anuncia e quando
receber permitem
coordenar a
execucdo de
multiplos blocos
de comandos.
anuncia e espera
possibilita a
sincronizagcdo de
execucao.

Por exemplo, Spritel envia a mensagem

vitdria quando a condicdo é verificada:

espera atée pontuacioc = Rl

anuncia Yickar

Este bloco de comandos do Sprite2 é

acionado quando a mensagem vitdria é recebida:

quando receber | victdria

toca som parabéns

L[ Ganhaste o jogao!

pergunta e espera

solicita ao
ENTRADA DE | utilizador que
DADOS VIA | escreva. resposta pergunta IR RGELGEEN & espera
TECLADO armazena 0 que diz junta Bl com resposta |
foi escrito no
teclado.
O bloco sorteia
numero escolhe
NUMEROS nameros inteiros
ALEATORIOS aleatoriamente faz x igual a sorteia namero entre £ e ()
dentro de uma
certo intervalo.
quando a tecla =seta para cimma | for premida
. € ou € ndo sao a tocar na cor ? e’ posicdo x =
LOGICA exemplos de
BOLEANA I6gica boleana.

altera po

INTERACAO EM
TEMPO REAL

x do mouse, y do
mouse e volume
do som podem
ser usados
dinamicamente
para interacdo em
tempo real.

para sempre

.
escolhe tamanho | wolume do som #* O
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DESENHO DE
INTERFACE DO

No Scratch ¢
possivel desenhar

UTILIZADOR interfaces de altera efeito brilhc  |em
utilizador toca tambor durante segundos
interativas — por altera efeito M em
exemplo usando
sprites  clicaveis
para criar botoes.

Os comandos minha lista
relativos a listas 1 &
permitem 2
armazenar e 3
acessar a

Conjuntos LT itenz: 3
ordenados de aona o [mhiniha lista

LISTAS nimeros e texto.

S&o estruturas de
dados dindmicas
sobre as quais é
possivel efetuar

operagdes de
adicdo,
enumeracéo,
substituicdo e
remocao de
elementos.

adiciona a minha lista

diz item de minha lista

3.6 Conceitos de Programacéo atualmente ndo introduzidos no Scratch

e Gestdo de excegdes

e Definigéo de classes de objetos
e Heranca

e Leitura e escrita em arquivos

3.7 Projetos desenvolvidos:

3.7.1.1 Projeto-01
Nome: RotagdoDeQuadrados.sh2.

Objetivo: Tragar varios quadrados apresentando um aspecto final de uma

circunferéncia.
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Conceitos Computacionais: Sequéncia; atribuicao de valores; estrutura de repeticéo.

Recursos do Scratch: Movimentos, Caneta, Eventos e Controle. 1-Script;1-Ator.

Comentarios: Essa atividade apresenta duas estruturas de repeti¢cbes, uma mais externa
e outra mais interna. A interna desenha um quadrado e desloca a caneta em 30 graus, ap6s
esse passo € que a estrutura mais externa € incrementada de mais um passo e assim
sucessivamente, formado ao final os quadrados em forma de circunferéncia. E interessante
modificar esse projeto alterando os valores, tanto do tamanho dos lados do quadrado, a
quantidade de repeticdes externas ou o giro. Essa é a principal caracteristica do Scratch,
aprender se divertindo, modificando, executando, refletindo nos resultados, depurando e
modificando novamente. (Figura 33).

Grau de dificuldade: Baixo.

Link de acesso: - https://scratch.mit.edu/projects/88720074/

Figura 33 - Projeto 1 — Rotagdo de Quadrados

% Scratch 2 Offline Editor

Lr* ~ il i
|.=,47 RotacaoDeQuadrados F . Scripts | Fantasias | Sons

IAparérn:\a Controle
ISom ISensores
ICaneIa IOperadures
I Varidveis I Mais Blocos

mova @) passos

' gire ) €@ araus

\K/ aponte para a direcio €0 gr: |

—

Fonte 33: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.7.1.2 Projeto—02
Nome: Circunferéncia.sbh2.

Obijetivo: Tracar varias circunferéncias modificando suas cores.

Conceitos Computacionais: Sequéncia; atribuicdo de valores e estrutura de repeticéo

Recursos do Scratch: Movimentos, Caneta, Eventos e Controle. 1-Script; 1-Ator.

Comentarios: Assim como no projeto anterior os quadrados deram um aspecto de
circunferéncia, essa atividade constri uma circunferéncia propriamente dita. E nesse
momento que o aluno ira refletir e analisar a constru¢do. E a partir de entdo modificar o

projeto para fazer outras evolucdes. (Figura 34).


https://scratch.mit.edu/projects/88720074/
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Grau de dificuldade: Baixo
Link de acesso: https://scratch.mit.edu/projects/88720221/

Figura 34- Projeto 2 - Circunferéncia

& Scratch 2 Offline Editor

EEREIE © aquvov Edilary Dicas Sobre E S i

ol a Scripts Fantasias Sons
(®, Cincunferéncia ~ e i

IAparénc\a Controle
ISnm I‘Sensnres
 caneta [ operadores
[ varidveis [ iz Blocos

gire (M graus

gire ) € graus

X 10 ¥ 153

Atores. Novo ator: ‘@ / an

-

Fonte 34: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.7.1.3 Projeto —03
Nome: Esfera.sb2.

Objetivo: Tracgar varias circunferéncias apresentando um aspecto 3D ao final

Conceitos Computacionais: Sequéncia; atribuicdo de valores; estrutura de repeticdo e

chamada de procedimento.

Recursos do Scratch: Movimentos, Caneta, Eventos, Controle e Mais Blocos. 1-

Script;1-Ator.

7

Comentarios: Essa atividade ¢ muito semelhante a anterior, apenas foi dado o

deslocamento necessario para simular uma esfera. A construcéo fica lenta pois sdo necessarios

vérios passos. E para situagdes como essa que existe a opgdo modo turbo. Va na opgéo: Editar

do menu principal do Scratch e selecione a opgdo: Ativar modo turbo. Aparecerd na parte

superior uma mensagem dessa opg¢do ativada. Execute novamente a aplicacdo e o Scratch

realizara a tarefa rapidamente. (Figura 35).

Grau de dificuldade: Médio.
Link de acesso: https://scratch.mit.edu/projects/88720310/
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Figura 35 - Projeto 3 - Esfera

& Scratch 2 Offline Editor

BERRI] © Arquvov Editarv Dicas Sobre KRSt 7

Ty Scripts. Fantasias Sons
M Esfera ~ e P

[ Aparéncia Controle
Isom [ sensores
Jceneta [ operadores
[ varidveis [ vais Blocos

mava ) passos

X186 ¥ 180 4

Fonte 35: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.7.1.4 Projeto - 04
Nome: Poligonos.sb2.

Objetivo: Tracar varios poligonos a medida que vai aumentando o ndmero de lados

Conceitos Computacionais: Sequéncia; atribuicdo de valores; estrutura de repeticéo e

chamada de procedimento.

Recursos do Scratch: Movimentos, Caneta, Variaveis, Eventos, Controle e

Operadores.

1-Script; 1-Ator.
Comentarios: Essa atividade é bem didatica e pode ser muito bem explorada com a

mediacdo de um professor de matematica. Modifique os valores para realizar novos

poligonos. (Figura 36).

Grau de dificuldade: Médio.
Link de acesso: - https://scratch.mit.edu/projects/88720156/
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Figura 36 - Projeto 4 - Poligonos

% Scratch 2 Offline Editor

EBEREIE © Arquivov Editarv Dicas  Sobre &+ X

::: Poligonos F . Scripts | Fantasias | Sons
| mowmento i TS
[ Aparéncia Controle
I som [ sensores
[ caneta [ overadores
| varidveis [ wais Blocos

mava € passos

gire (4 §B) graus

aponte para a direcio CIR gr: |

X 185 ¥ 180

Fonte 36: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.7.1.5 Projeto - 05
Nome: Petalas.sb2.

Objetivo: Tracar varias semi-circunferéncias para simular as pétalas de uma flor.

Conceitos Computacionais: Sequéncia; atribuicdo de valores; estrutura de repeticdo e
chamada de procedimento. (Figura 37).

Recursos do Scratch: Movimentos, Caneta, Varidveis, Eventos, Controle e
Operadores.

2-Scripts;1-Ator

Comentarios: Essa atividade tem instru¢Bes simples, mas possui uma légica bastante
sutil, que também pode ser explorada mediada por um professor de matematica, modificando
e provocando os alunos para construirem novos desafios.

Grau de dificuldade: Elevado.

Link de acesso: - https://scratch.mit.edu/projects/88720381/
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Figura 37- Projeto 5 - Petalas

% Scratch 2 Offline Editor

iy Scripts Fantasias Sons
=, Peialas ~ e L

[ Aparéncia Controle
I som [ sensores
ICaneta IOueradures
Iv‘ariéve\s Imais Blocos

mova € passes

aponte para a direcio CI gr: |

va para ponteiro do mol

use
X 185 Y- 180 desiize por € seq até x: @ v:

Atores novoator: & / il

Fonte 37: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.7.1.6 Projeto — 06
Nome: ProjGeometria.sb2.

Grau de Dificuldade: Elevado.

Objetivo: Incorporar em uma Unica aplicagdo os projetos acima apresentados em uma
I6gica computacional mais refinada.

Conceitos Computacionais: Sequéncia; atribuicdo de valores; estrutura de repeticao,
chamada de procedimento, tratamento de eventos e recursividade.

Recursos do Scratch: Movimentos, Aparéncia, Caneta, Variaveis, Eventos, Controle,
Operadores, e Mais Blocos. 68-Scripts; 6-Atores.

Comentarios: Esse projeto apresenta 0s mesmos conceitos de construcdes geomeétricas
antes descritas, mas de uma forma mais elaborada com a construgédo de um menu de eventos e
blocos de procedimentos organizados. Apresenta também algumas aplicagfes com triangulos
e explora também o conceito de recursividade. Recursividade é quando um bloco de instrucéo
esta interno a um procedimento e chama a si préprio. Mas, deve-se ter bastante cuidado para
construcdes desse tipo, pois pode facilmente deixar o programa eternamente em execucao.
Passo esse que em programacdo chama-se de loop infinito. Sendo necesséario abortar a
aplicacdo. (Figuras 38 e 39).

Link de acesso: https://scratch.mit.edu/projects/88723036/



https://scratch.mit.edu/projects/88723036/

66

Figura 38 - Projeto 6 - Geometria

% Scratch 2 Offline Editar

@RI © auvov Editarv Dicas  Sobre FRENEY T
[:;‘ ProjGeometria ’- . Scripls | Fantasias | Sons

Isum ISensnres

ICaneta IOperadnras

Fonte 38: Screenshot do Scratch (pelo autor

Figura 39 - Projeto 6 - Geometria

& Scratch 2 Offline Editor

@EREIE © aquvov Editarv Dicas  Sobre E 2R -

[:‘]‘ ProjGeometria - . Scripts | Fantasias | Sons
m IEverﬂus
.lu IAuarénma l Controle quando este ator for cicada
Isom [ sensores nvie TridnguloOn & oD 2 &
Icaneta IOperadwes r:
IVariéve\s I Mais Blocos

mova passos

aponte para a direcio (EE0 gr: |

quando receber QuadradaOft

quande recebar QuadradoOn

reirn do mouse
bR BN icsize por € <eq até x: ET

Fonte 39: Screenshot do Scratch (pelo autor)

3.7.1.7 Projeto - 07
Nome: EstadosDoBrasil.sb2.

Obijetivo: Posicionar os Estados do Brasil no mapa ao arrastar e clicar do mouse.

Conceitos Computacionais: Sequéncia; atribuicdo de valores; estrutura de repetigao,

chamada de procedimento e tratamento de eventos.

Recursos do Scratch: Movimentos, Aparéncia, Som, Variaveis, Eventos, Controles,

Sensores. 145-Scripts;45-Atores.

Comentarios: Esse projeto apresenta dois novos recursos: Som e Sensores. Torna-se

trabalhoso, pois requer uma grande quantidade de scripts e atores, mas sua ldgica é bastante

simples e repetitiva. A finalidade é mostrar que o Scratch pode ser aplicado em qualquer area

educacional. Nesse caso, trabalha-se Geografia.

Grau de dificuldade: Médio.
Link de acesso: - https://scratch.mit.edu/projects/88720819/
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Figura 40 - Projeto 7 - Estados do Brasil

£ Scrotch 2 Offine Editor - 8 x

o]

Fonte 40: Screenshot do Scratch (pelo autor)
3.8 Aplicacdo em jogos

Nome: Gravity 2.sh2

Autor: stevell5

Link de Acesso: <https://scratch.mit.edu/projects/82996216/>

Descricdo: Talvez a parte mais cativante do Scratch seja a criagdo de jogos e 0
ambiente corporativo da plataforma em que projetos podem ser compartilhados e remixados

(reutilizados). Este é um projeto exemplo em destaque na plataforma do Scratch.

Figura 41 - Tela do Jogo Gravity 2

% Scratch 2 Offline Editor

[E;' Gravity 2 remix ~ e
¥ .

X 215 ¥ 180 4

Fonte 41: Screenshot do Jogo Gravity 2 (pelo autor)
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4 ANALISES DOS RESULTADOS

Os exemplos de projetos apresentados focam em duas areas do conhecimento:
Matematica e Geografia, e voltado para educadores, como forma de incentivar os alunos na
construcdo do conhecimento. Mas, € extensivo para qualquer disciplina desde o ensino
fundamental, médio ou superior. Como o0s blocos de instrucbes por si s6 sdo bastante
elucidativos, faz-se desnecessario um passo a passo, e como a linguagem € visual, € bem mais
simples acompanhar a aplicacdo tentando reconstrui-la (remixar).

Foi apresentado a cada exemplo uma nova funcionalidade, uma nova técnica, de forma
a apresentar de uma maneira generalizada, todas as dez categorias (paletas) do Scratch:
Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Variaveis, Eventos, Controle, Sensores, Operadores e
Mais Blocos.

O projeto: ProjGeometria, engloba todos os projetos desenvolvidos inicialmente
(Projeto 01 ao Projeto 06) reescrito com uma técnica computacional: chamada de
procedimentos; apenas para demonstrar um projeto mais elaborado e para explorar outras
funcionalidades do software que o usuario vai adquirindo a medida que se aprofunda na
ferramenta, mas sem perder a l6gica inicial dos projetos anteriores, ou seja, para mostrar que a
partir de construgdes simples pode-se chegar a um projeto final mais sofisticado com uso de
menus e botdes interativos que respondem ao evento de um clic do mouse.

Ja o projeto: EstadosDoBrasil, apesar de conter um nameros elevado de scripts e
atores, sua légica é bastante simples e repetitiva, a dificuldade maior estd no tratamento das
imagens e no designer. Ou seja, requer um conhecimento maior em como capturar as imagens
na internet e trata-las. Esse também foi elaborado de forma propositiva para mostrar como um
projeto pode ter uma logica simples, mas ser bastante trabalhoso na sua construgao.

Ao final, foi apresentado um jogo disponivel na plataforma do Scratch. O objetivo é
mostrar o compartilhamento de projetos e que depois que 0 ao usuério adquirir maturidade
com o software pode desenvolver aplicacdes de qualidade profissional.

Enfim, os projetos apresentados sdo apenas exemplos do que se pode trabalhar em sala
de aula. Claro, que como qualquer formacgéo, faz-se necessario um curso introdutério com
algum profissional da area de computacdo na ferramenta, ou até mesmo de forma autodidata a
depender perfil do usuario. Mas, inUmeros exemplos praticos do mais simples aos mais
elaborados podem ser encontrados no site do Scratch. Mais importante pra quem é professor e

deseja utilizar a ferramenta € discutir informag6es com outros professores que ja se utilizam
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do software. Para tanto, o ambiente corporativo do Scratch tem uma se¢cdo com essa

finalidade com féruns de discussoes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Sdo indiscutiveis os avangos tecnolégicos alcangados pelo homem no século XXI mais
notadamente a partir do advento da internet. A cada dia surge um novo equipamento
eletrébnico, um novo software, formando dois grupos com relacdo a utilizacdo das novas
tecnologias: os nativos e os imigrantes digitais (PRENSKY, 2001), os nativos ja nascidos ao
meio e 0s imigrantes tentando adaptar-se. No entanto, as tentativas em usar o computador de
forma adequada como uma ferramenta que possa potencializar o ensino-aprendizagem na
educacao ndo é recente. Também n&o foi objeto de estudo deste trabalho discutir a utilizacdo
do computador em si na educagdo, mas a aplicacdo do software Scratch como uma ferramenta
catalisadora do desenvolvimento do raciocino l6gico-matematico e computacional como fonte
auxiliar para projetos de ensino desde as primeiras séries.

Seguindo a abordagem construtivista de Jean Piaget e construcionista de Seymour
Papert; as ideias inovadoras propostas por Mitchel Resnick e o pensamento computacional;
analisou-se 0 SCRATCH e suas possibilidades para uma aprendizagem significativa na era
digital. Ou seja, o objetivo ndo foi formar programadores de computador, mas a usabilidade
do software como uma ferramenta de apoio educacional e suas potencialidades em
desenvolver o raciocinio dos aprendizes em situagBes-problemas usando a ldgica
computacional: operacdes matematicas; repeticdes; desvios, etc.

Apos analisar as funcionalidades do Scratch e os resultados obtidos com os projetos
exemplos, constatou-se que o software é de facil aprendizagem e segue a abordagem
construtivista e construcionista inicialmente proposta pela linguagem de programacao LOGO
com o diferencial de ser bastante flexivel com seus blocos de construgdes visuais e
previamente codificados (codigos computacionais) bastando para tanto junta-los como se
fossem pecas de um jogo de quebra-cabecas. Ou seja, o foco é criar uma situacdo problema e
através do ciclo: descricdo-exececdo-reflexdo-depuracdo-descri¢do, chegar a solucdo. Este é
um ponto fundamental da ferramenta, pois o “erro” ndo existe, apenas observa-se se chegou
ou ndo onde se desejava inicialmente. E é nesse processo gue o raciocinio é desenvolvido.

Conclui-se que o software educacional SCRATCH atendeu todas as expectativas
propostas, ou seja, potencializar o processo de ensino-aprendizagem para a formacgdo de
cidad&os criativos, criticos e reflexivos tdo necessarios para a educacdo do século XXI.

Como mais uma fonte de sugestdes de aplicabilidades e projetos futuros com o
software, segue abaixo alguns links de acesso de alguns projetos exitosos desenvolvidos no

Brasil:



http://mutirao.upf.br/escoladehackers/

http://www.scratchbrasil.net.br/

http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?p=113

http://projetoseducacionais.educapx.com/
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