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Resumo:

Este projeto pretende criar oficinas para caracterizacdo e treinamento do uso da l6gica de programacéo
através do Scratch aplicando diversas atividades voltadas ao uso do raciocinio [6gico e matemético. As
oficinas seréo realizadas em uma escola publica do ensino fundamental em Santana do Livramento
(Brasil) e uma escola publica de Rivera (Uruguai). O Scratch, com suas diversas funcionalidades, pode
possibilitar abordagens que tragam contribuicbes para a aprendizagem, como por exemplo, de
Matemética. Um uso bastante signicativo desse ambiente € a proposta de situacdes em que 0s proprios
alunos elaboram programas, tendo em vista a resolucéo de problemas. Todas as pessoas que utilizam o
Scratch, ndo estdo simplesmente aprendendo a programar, estdo, na verdade, programando para
aprender. Além de compreender ideias matemaéticas e computacionais, as pessoas podem elaborar
estratégias para solucBes de problemas, organizar projetos e comunicar suas ideias, como também
permite o desenvolvimento, pela comunidade académica, de diversos Objetos de Aprendizagem (OA)
gue podem apoiar 0 estudo de temas mateméticos e/ou interdisciplinares.
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Programacao criativa com Scratch
1. INTRODUGAO

Dado o aumento do uso de dispositivos moveis por parte das criangas de
escolas publicas do Brasil e do Uruguai através dos programas de incentivo a
tecnologia da informagao - UCA (um computador por aluno no Brasil) e Plan Ceibal
(no Uruguai) hoje, €& possivel observar que as criangas tém uma variada
possibilidade de utilizar e/ou criarem ferramentas computacionais que podem auxiliar
no seu desenvolvimento académico.

Uma das ferramentas é o Scratch, que é voltado principalmente para
criangas, e oferece uma linguagem de programagao extremamente simples para a
criacdo de projetos que auxiliam os infantes a aprenderem e desenvolverem suas
habilidades matematicas e computacionais. Além disso, o programa complementa e
enriquece a criatividade das criangas ensinando-as a trabalhar de maneira
colaborativa.

O Scratch é uma linguagem grafica de programacéo, inspirada no LOGO, que
possibilita a criacdo de histérias interativas, animacgdes, simulagdes, jogos e
musicas, e a partilha dessas criagbes na Web. O trabalho continuado de
investigacao e aperfeicoamento das linguagens e ambientes de programacgao para
jovens (LOGO, nos anos 80), desenvolvido no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), produziu a ferramenta Scratch ambiente grafico de programacao
inovador, que permite trabalhar cooperativamente e utiliza media diversificados (foi
divulgado publicamente apenas em Maio de 2007). O Scratch (cujo slogan é
imagina, programa, partilha) foi concebido e desenvolvido como resposta ao
problema do crescente distanciamento entre a evolugéo tecnoldégica no mundo e a
fluéncia tecnolégica dos cidaddos e pensado, igualmente, para promover um
contexto construcionista propicio ao desenvolvimento da fluéncia tecnolégica nos
jovens, desde muito cedo, e das competéncias transversais ditas para o século XXI,
nomeadamente a resolugdo de problemas. Os seus autores pensam que podera,
ainda, permitir avangar na compreensao da eficacia e inovagdo do uso das
tecnologias nas aprendizagens em diferentes dominios e contextos, de forma mais
especifica na educagdo matematica formal e informal (pela prépria natureza do
ambiente), tornar os jovens criadores e inventores (mais do que meros
consumidores de tecnologia) e estimular a aprendizagem cooperativa. O termo
Scratch provém da técnica de scratching utilizada pelos Disco-Jockeys do HipHop
que giram os discos de vinil com as suas maos para frente e para tras de modo a
fazer misturas musicais de forma original. Com o Scratch é possivel fazer algo de
semelhante, misturando diferentes tipos de clips de media (graficos, fotos, musicas,
sons) de formas criativas. E uma aplicacdo destinada a ser utilizada por criancas a
partir dos 8 anos e foi desenvolvida pela equipe Lifelong Kindergarten do MIT Media
Lab e coordenada por Mitchel Resnick.

O Scratch, com suas diversas funcionalidades, pode possibilitar abordagens
que tragam contribuicdes para a aprendizagem, como por exemplo, de Matematica.
Um uso bastante significativo desse ambiente € a proposta de situagdes em que os
proprios alunos elaboram programas, tendo em vista a resolugdo de problemas.
Segundo Pinto (2010), o uso do referido ambiente para esse fim pode estimular o



gosto pela Matematica e ajudar na compreensdao das questdes envolvidas. De
acordo com o referido autor, o Scratch, ao permitir representar e simular situagdes
problematicas, pode colaborar para o intercambio entre o carater formal e rigoroso
da linguagem matematica e seu carater mais intuitivo e contextual. Todas as
pessoas que utilizam o Scratch, ndo estdo simplesmente aprendendo a programar,
estdo, na verdade, programando para aprender. Além de compreender ideias
matematicas e computacionais, as pessoas podem elaborar estratégias para
solugdes de problemas, organizar projetos e comunicar suas ideias, como também
permite o desenvolvimento, pela comunidade académica, de diversos Objetos de
Aprendizagem (OA) que podem apoiar o estudo de temas matematicos e/ou
interdisciplinares.

2. METODOLOGIA

A primeira acao do projeto, foi a selecdo dos bolsistas, sendo avaliado de
acordo a disponibilidade do mesmo em participar no turno da manha ou tarde. Para
esta selegdo, foram convidados em participar alunos que frequentam o Curso
Técnico em Informatica. A selegao foi realizada pelo coordenador do projeto. O
aluno bolsista (1) atende a Escola em Santana do Livramento e o aluno bolsista (2)
na Escola de Rivera (Uruguai). Ambas as turmas selecionadas frequentam o mesmo
nivel de aprendizagem.

As oficinas sao realizadas pelos bolsistas selecionados com a participagao do
professor da turma. Inicialmente foi elaborado o programa das oficinas, assim como
a elaboragcdo da sequéncia de atividades. Logo, foram realizadas oficinas de
treinamento do uso da ferramenta Scratch para os professores e iniciou-se as
oficinas com os alunos (publico-alvo) das escolas publicas selecionadas. De acordo
ao plano de trabalho dos alunos bolsistas, foram previstas ao fechamento de cada
periodo, uma avaliacao, para verificar o aprendizado dos participantes. Com relacéo
ao local de desenvolvimento das oficinas, foram os seguintes: em Santana do
Livramento sao realizadas no Instituto Estadual de Educacao Dr. Carlos Vidal de
Oliveira. Em Rivera (Uruguai), as oficinas sao na Escola Técnica do Trabalho do
Uruguai (UTU). As turmas participantes sdo do 9° ano, aproximadamente 50 alunos.
No final, prevé-se uma apresentacdo dos trabalhos realizados para a comunidade
escolar. Este projeto esta em andamento, e sua concluséo esta prevista para o final
de novembro de 2017.

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

Este projeto, prevé a inclusdo do publico-alvo na area da programagao e a
pratica dos alunos bolsistas do IFSul. Também despertar o interesse dos
participantes para o desenvolvimento de aplicagbes ou jogos que estimulem o uso
do raciocinio légico computacional. Isto, permitira aos alunos do IFSul aprimorar os
conhecimentos adquiridos em sala de aula, gerando de uma metodologia de projeto
que permita que o mesmo seja aplicado em outros semestres por outros alunos do
IFSul. Finalmente, treinar a capacidade l6gica dos alunos das turmas participantes,
que no futuro poderao ser estudantes do curso de Informatica do IFSul, reduzindo a
longo prazo a reprovacédo na disciplina de légica, além de, divulgar do IFSul na
comunidade.

4. CONSIDERAGOES FINAIS
Apds a conclusdo deste projeto serdo coletados dados das turmas envolvidas,
com o intuito de avaliar o rendimento dos alunos que participaram das oficinas como



também quais sdo os beneficios do uso da ferramenta Scratch no trabalho
interdisciplinar nas escolas. Procurar-se-a realizar o comparativo do rendimento
escolar nas diferentes disciplinas entre os alunos uruguaios e brasileiros apos o uso
desta ferramenta em sala de aula, possibilitando gerar uma linha de pesquisa para
uma préxima etapa deste projeto.
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