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Mensagem aos alunos

Ola, pessoal! Este e-book foi desenvolvido buscando
apresentar alguns conceitos e préaticas relacionados a
programagao computacional para o educador. Desse modo,
ressaltamos aqui 0 uso de programacdo por meio do Scratch.
Sendo assim, a primeira unidade far4d uma contextualizacéo e
apresentacao do Scratch. A segunda unidade foca no uso dessa
programacao na educacéo. E, por fim, a terceira unidade aborda
0 conceito de computacao criativa e aprendizagem baseada em
design. Esperamos que gostem!
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Unidade 1. Contextualizagao e apresentag¢ao do Scratch

Atualmente, com os diversos avancos tecnoldgicos, a
sociedade tem exigido novas competéncias dos profissionais. A
programacdo € uma das profissbes mais procuradas entre as
empresas (QUINTINO, 2019), exigindo do profissional um bom
raciocinio légico, rapidez na resolucdo de problemas, ser
autodidata, proativo, dentre outras caracteristicas.

A partir dessas novas exigéncias, faz-se necessario que o
aluno, independentemente do nivel escolar em que se encontra,
seja inserido em um contexto educacional mais atual e dinamico
e que o prepare para as habilidades e competéncias exigidas no
século XXI. Segundo o Portal Wabisabi Learning (THE
CRITICAL..., 2016), as principais habilidades séao:

= Solucédo de problemas: com a complexidade do mundo atual,
€ natural que a sociedade necessite de pessoas que saibam
administrar bem os conflitos. Sendo assim, quanto mais os
alunos aprenderem sobre solucionar problemas de maneira
eficaz, mais bem-sucedidos esses alunos se tornarao.

= Criatividade: atualmente, com o uso das tecnologias, 0s
alunos estdo em constante estado de estimulo e
desenvolvimento neural, passando a ser produtores e
consumidores naturais de informacdes. Desse modo, essas
pessoas exibem vantagem criativa, recebendo feedback
constante dos colegas. Essa criatividade deve ser utilizada
para enfrentar desafios com uma visdo mais apurada e
engenhosidade.

= Pensamento analitico: os pensadores analiticos veem dados e
informacdes em muitas dimensfes diferentes e sob varios
angulos. Sendo assim, € necessario que os alunos pratiquem
esse pensamento para ter sucesso fora da sala de aula, visto
gue pensamentos lineares e trabalhos cognitivos de rotina ja
nao sdo mais requisitados.

= Colaboragéo: as midias digitais sdo constantemente utilizadas
pelos alunos, ou seja, eles postam, atualizam, compartilham,
conversam e criam ambientes tecnolégicos com os demais. A
conexdo e colaboracdo com outras pessoas sao essenciais
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para o aprendizado e desenvolvimento mental e emocional,
tendo que ser trabalhadas pelos educadores em sala de aula,
constantemente.

= Comunicacdo: os alunos devem poder se comunicar nao
apenas por texto ou fala, mas em varios formatos multimidia,
indo além do uso da techologia para comunicacdo, mas como
um meio de interacdo pessoal. Os alunos devem ser capazes
de perceber que a pratica de comunicacdo responsavel
apresenta a melhor representacdo de quem eles sdo como
individuos em todos os relacionamentos e aliancas que fazem
em suas vidas.

= FEtica, acdo e responsabilidade: essa habilidade inclui
adaptabilidade, responsabilidade fiscal, responsabilidade
pessoal, conscientizagcdo ambiental, empatia, tolerdncia e
conscientizagdo global. E muito importante, pois esta
associada a criagdo de um mundo melhor para todos, em que
os alunos devem ser prestativos, atenciosos, responsaveis
etc.

Uma das maneiras de incentivar essas habilidades e
competéncias em sala de aula é por meio do ensino de
programacao. Segundo Brichachek (2014 apud DURAK;
GUYER, 2018), a programacdo pode auxiliar no
desenvolvimento do pensamento de nivel superior nas criancas.
Entretanto, um dos desafios de se inserir a programacao no
ambito educacional diz respeito a complexidade das linguagens
de programacao tradicionais (CATLAK; TEKDAL; BAZ, 2015
apud DURAK; GUYER, 2018).

Foi pensando nesses desafios que o Scratch® foi
desenvolvido.

Difundido por diversas fundacdes e organizacdes em todo
0 mundo interessadas em mudancas na educacdo para
inclusdo de disciplinas de l6gica computacional desde as
séries iniciais, o Scratch vem fortalecendo o uso de
tecnologias  digitais que  possam  auxiliar no

! https://scratch.mit.edu/
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desenvolvimento do raciocinio l6gico e na resolucdo de
problemas (GARCIA; BROD; HINZ, 2018, p. 4).

O Scratch € uma linguagem de programacdo criada em
2007, no Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(Massachusetts Institute of Technology — MIT). De acordo com
Ferreira e Oliveira (2018), o Scratch possui uma interface
dindmica, interativa, com icones e janelas de facil manuseio,
além de uma usabilidade pratica e com atrativos para as
criancas. A Figura 1 mostra a tela principal para criacdo de
jogos, animacdes, histérias ou simuladores.
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Figura 1. Tela inicial de criagéo do Scratch
Fonte: autoria prépria.

O Scratch possui personagens chamados de sprites, sendo
geralmente um gato, mas isso pode ser alterado. E esse
personagem que executa 0Ss movimentos, as imagens,
animacgdes, sons, histérias e jogos (FERREIRA; OLIVEIRA,



I

2018). De acordo com Sapiras, Dalla Vecchia e Maltempi (2015),
a sua interface é composta de trés areas principais: a éarea
formada pelos blocos de comando, a area de comando e o
palco. Sendo assim, 0 usuério deve expressar 0 seu pensamento
na forma de comando, de maneira que toda e qualquer acéo seja
programada e explicitada por meio da programacao de blocos.

Unidade 2. Possibilidades de uso do Scratch na educagao

Diversos educadores estdo utilizando o Scratch para o
ensino e aprendizagem. As opc¢cBes de uso sao muitas,
estimulando o aprendizado de diversas disciplinas e conteddos
(matematica, histéria, geografia, musica etc). O professor pode
trabalhar com as seguintes possibilidades:

= Producdo de jogos ou animacfes que abordem conceitos e
temas relacionados ao conteldo. Exemplos: tabuada,
unidades de medida, formas geométricas, simbolos musicais,
acentuacao na lingua portuguesa, paises e lugares do mundo,
dentre outros topicos.

= AnimacgBes que estimulem o raciocinio légico e o trabalho
colaborativo.

= Utilizag&do de cenarios do dia a dia do aluno ou que sejam de
facil entendimento. A programacao pode ser elaborada em um
cenario de corrida, campo de futebol, escola, dentre outros.

= Utilizacdo de sons e imagens, de maneira que o aluno consiga
interagir de forma dinAmica com o contetdo programado.

= O professor pode utilizar o Scratch para que o aluno crie o
contetido ou pode criar o conteudo para que o aluno apenas
utilize a producéo.

= A seguir, alguns exemplos de programas disponiveis no site
do Scratch foram selecionados, a fim de abordar os seus
diversos contextos de uso.
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Scratch no ensino de matematica

Corrida pela matematica: conforme o usuério acerta 0s
calculos matematicos, um carro de corrida disponivel no
cenario do jogo vai se movimentando até chegar ao final da
pista e completar a sua rota (Link de acesso:
https://scratch.mit.edu/projects/11516438/).

Poligonos regulares: o usuario informa um namero de 3 a 10,
e o ator do jogo faz o desenho do poligono e informa o seu
nome (Link de acesso:
https://scratch.mit.edu/projects/181478944/).

Scratch no ensino de musica

Cifragem de acordes com dé: jogo desenvolvido para auxiliar
0 ensino de musica. Por meio desse jogo, o aluno trabalha
com conceitos que envolvem cifras e notas musicais (Link de
acesso: https://scratch.mit.edu/projects/318189988/)

Treinamento de letras em cifras: trata-se de um treinamento
para ensino de notas musicais. O aluno deve, entéo,
relacionar uma letra do alfabeto a nota apresentada (Link de
acesso: https://scratch.mit.edu/projects/287384566/).

Scratch no ensino de historia e geografia

Histdria interativa: trabalho desenvolvido por alunos, como
parte de um projeto de robética, e que conta um pouco sobre
a histéria dos estados e regides do pais (Link de acesso:
https://scratch.mit.edu/projects/126727770/).

Quiz de histéria e geografia: apresenta questdes sobre o
estado de Santa Catarina, bastando que o usuario insira a
resposta e verifigue se estd correta. A cada acerto, vai
somando uma pontuacéo (Link de acesso:
https://scratch.mit.edu/projects/61044850/).
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Scratch no ensino de linguas

= Aprendendo inglés com o pinguim: no jogo, 0 personagem
Pinguim apresenta para o usuério uma figura, e este deve
escolher 0 nome da figura apresentada. A cada acerto é
somada uma pontuacdo, e o nivel de dificuldade vai
aumentando (Link de acesso:
https://scratch.mit.edu/projects/246377721/).

= La clase de espanol: 0 jogo é separado por niveis, € 0 usuario
pode escolher sobre o que deseja aprender em espanhol.
Além das imagens, 0 jogo conta com audio para
aprendizagem da pronuncia correta das palavras (Link de
acesso: https://scratch.mit.edu/projects/3172387/).

As opcOes aqui apresentadas estdo disponiveis para
acesso no site do Scratch e representam uma pequena parte dos
programas ja criados com essa linguagem de programacao.

Para pensar...

Com base nos exemplos apresentados, como vocé utilizaria o
Scratch em sala de aula? Qual seria a sua proposta pedagdégica
de ensino?

Unidade 3. Computagao criativa

Tal como o termo demonstra, a computacdo criativa é
derivada da palavra criatividade e tem relagdo com computacao.
Sendo assim, a computacao criativa apoia “o desenvolvimento
das ligagcbes pessoais a computacdo, com base na criatividade,
imaginacgéo e interesses” (MIT, 2011, p. 3).

Atualmente, muitos jovens fazem uso da computacao e de
diversas tecnologias digitais, porém, ndo estdo acostumados a
serem considerados projetistas ou criadores de contetudo. Desse
modo, a computacdo criativa busca trabalhar com o jovem a
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criacdo de meios computacionais interativos que utilizam
diariamente, por meio de conhecimentos e praticas necessarias
para este fim (MIT, 2011).

O envolvimento interessado na criacdo de artefatos
computacionais prepara os estudantes para algo mais do
gue carreiras como cientistas de computacdo ou como
programadores e apoia 0 seu desenvolvimento como
pensadores computacionais — individuos que podem
recorrer a conceitos computacionais, praticas e
perspectivas em todos 0s aspectos das suas vidas, em
vérias disciplinas e contextos (MIT, 2011, p. 3).

Relacionada ao termo computacao criativa, tem-se também
a aprendizagem baseada no conceito de design (ABCD). Essa
segunda abordagem é base para a computacao criativa, pois lida
com a concepc¢ao de criar e ndo apenas interagir, propde a
personalizacdo, de maneira que se crie algo significativo e
relevante, estimula a colaboracéo, visto que se trabalha com
outras pessoas nas criacbes e, por fim, incentiva a reflexao,
repensando as praticas criativas de cada pessoa (MIT, 2011).

Esses conceitos e abordagens sédo apresentados no guia
“Computagdo Criativa: uma introducdo ao pensamento
computacional baseada no conceito de design”, elaborado no
MIT. Esse guia visa explorar conceitos relacionados a
computacdo (sequéncia, ciclos, execucdo em paralelo, eventos,
condicdes, operadores, dados), a praticas (trabalhando de forma
interativa e incremental, testando, corrigindo e depurando,
reutiizando e refazendo, abstraindo e modulando) e a

perspectivas (expressando, ligando, questionando) (MIT, 2011).

Sintese

O presente e-book buscou trabalhar com conceitos e
praticas relacionados a linguagem de programacdo Scratch e
seu uso no ambito educacional. Além disso, conceitos
envolvendo a computacéo criativa e aprendizagem baseada em
design também foram apresentados. Esperamos que o conteudo
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abordado estimule educadores a utilizarem a programacdo no
ensino e aprendizagem de seus alunos, incentivando a
criatividade, inovacao e o pensamento critico.

Proposta de atividade de aprofundamento

= Atividade 1

Crie 0o seu primeiro programa no Scratch. Explore os
recursos de ator, fantasias, cenarios, eventos etc.

= Atividade 2

Crie no Scratch uma simulag&o ou jogo simples. Tente criar
um roteiro para a atividade utilizar os recursos de controle,
aparéncia, movimentagao dos atores, cenarios etc.

Indicacao de materiais para estudos complementares

Materiais sobre o Scratch

- http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/materiais/tutoriais.html

Sugestoes de artigos

- The Scratch Programming Language and Environment:
http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvir

onment.pdf
- Ensino de Programacdo no Ensino Médio: Uma Abordagem

Orientada ao Design com a linguagem Scratch: https://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/2112

- Ensino de logica de programacdo no ensino fundamental
utilizando o  Scratch: um relato de  experiéncia:
http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/wei/2014/0022.pdf
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gestdo da qualidade em organizacbes musicais, e doutor,
também, em Engenharia de Producgdo, com tese versando sobre
uma proposta de diagnéstico das competéncias do educador
musical em projetos de curso de graduacdo. Atua na éarea
musical como professor do Departamento de Artes e
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e estruturacdo musical, criacdo musical, entre outras.
Musicalmente também atua como arranjador, compositor e
produtor musical. Em sua producdo de material didatico,
destacam-se alguns livros e métodos para o ensino de teclado,
flauta doce, Xilofone Orff e introdugdo & Harmonia Tradicional,
ambientes virtuais de aprendizagem; videoaulas sobre musica; e
diversos softwares relativos ao aprendizado musical. Como
pesquisador tem atuado com temas voltados para a educagéo
musical, tecnologias e EaD. E lider do grupo de pesquisa
Tecnologias aplicadas ao ensino e aprendizagem musical e vice-
lider do Grupo de Estudos e Pesquisas sobre Inovacdo em
Educacdo, Tecnologias e Linguagens (Grupo Horizonte).
Atualmente também como coordenador da Coordenadoria de
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Inovacbes em Tecnologias na Educacao (Cite) da Secretaria
Geral de Educacéo a Distancia da UFSCar (SEaD).

Links:

> Curriculo Lattes: http://lattes.cnpg.br/9385173410103898
> Site: https://sites.google.com/site/aprendamusicacomigo/
> Curso livre: http://ead.aprendamusicacomigo.com.br/

> Canal do Youtube: https://goo.gl/IMDWoo

> Jogos e Apps musicais:
http://educacaomusical.sead.ufscar.br/jogos/

Camila Dias de Oliveira
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> Curriculo Lattes: http://lattes.cnpg.br/0176951751504724
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