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RESUMO

O presente trabalho pertence a linha de pesquisa Tecnologias de informagdo, comunicacdo e
interacdo aplicadas ao ensino de Ciéncias e Matematica, do Programa de Pos-Graduacdo em
Ensino de Ciéncias e Matemaética. Seu objetivo € oportunizar um espaco diferenciado para o
desenvolvimento de competéncias na area de programacéo de computadores e de raciocinio
l6gico, visto que a tecnologia tem revolucionado ndo sé a forma como vivemos, mas também
como aprendemos, tendo a disposicdo uma ampla quantidade de recursos digitais
desenvolvidos especialmente para apoiar o processo de ensino-aprendizagem, visando aqueles
educadores que desejam tornar as suas aulas mais interessantes, atrativas e interativas. Dentre
0s recursos disponiveis, destaca-se 0 ensino da programacdo, um importante elemento na
formacéo do individuo, visto a possibilidade de aliar tecnologia e educacédo, aproximando-se
do Programa Escola de Hackers, que busca proporcionar um espago para desenvolvimento de
conhecimentos de diversas areas por meio da programacdo de computadores para estudantes
do Ensino Fundamental. O projeto, ja aplicado com resultados satisfatorios em relacdo ao
desenvolvimento e aprimoramento das habilidades cognitivas dos participantes, € pautado em
um Caderno Didatico estruturado através de resolucdo de problemas e desafios, visando a
utilizacdo do software Scratch. Diante disso, esse trabalho propds a adaptar o material
didatico a partir das perspectivas da Taxonomia de Bloom, visto que estd voltada para a
formacdo educacional e tem o objetivo de aprendizagem direcionada para a melhora no
desenvolvimento cognitivo. Desse modo, o ensino ndo é centralizado na transferéncia de
conteddo e busca a ampliacdo expressiva dos resultados obtidos anteriormente, para entao
armazenar os dados em um blog, que foi desenvolvido na forma de material de apoio para
professores. Neste sentido procura-se respostas para o0 seguinte questionamento: Quais as
caracteristicas e desdobramentos de um processo de ensino de programacdo de computadores
para alunos de Ensino Fundamental para o desenvolvimento do raciocinio l16gico? Nesse
contexto cibernético, percebe-se que alfabetizar digitalmente os individuos, para que
aprendam a transitar pelo mundo digital e a usar a tecnologia de maneira qualificada, é
também funcdo da escola. O produto educacional, que acompanha essa dissertacdo, encontra-
se disponivel em formato digital para acesso livre no portal Educapes, no seguinte endereco:
<http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/431416>.

Palavras chave: Escola de Hackers. Ensino. Programacdo de computadores. Raciocinio
l6gico.



ABSTRACT

The present work belongs to the line of research: Information technologies, communication
and interaction applied to the teaching of Sciences and Mathematics, of the Programa de Pds
Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matemética (Post-Graduate Program in Teaching
Sciences and Mathematics). Its purpose is to provide a distinguished space for the
development of computer programming and logical reasoning skills, since technology has
revolutionized not only the way we live but also how we learn, with the provision of an ample
amount of digital resources developed specifically to support the process of teaching learning,
targeting those educators who wish to make their classes more interesting, attractive and
interactive. Among the available resources, it is worth mentioning the teaching of
programming, an important element in the formation of the individual, considering the
possibility of allying technology and education, approaching the Programa Escola de
Hackers (School of Hackers Program), which seeks to provide a space for the development of
knowledge of diverse areas through the programming of computers for primary school
students. The project, already applied with satisfactory results in relation to the development
and improvement of the cognitive abilities of the participants, is based on a didactic book
structured through problem solving and challenges, aiming at the usage of the Scratch
software. Therefore, this work proposes to adapt the didactic material from Bloom Taxonomy
perspectives, since it is geared towards educational formation and has the objective of
learning directed to the improvement in cognitive development. Thus, teaching is not
centralized in the transfer of content and seeks the expressive amplification of the results
obtained previously, to then store the data in a blog, which will be developed in the form of
teacher support material. In this sense, answers are sought for the following question: What
are the characteristics and consequences of a teaching process of computer programming for
elementary school students for the development of logical reasoning? In this cybernetic
context, it is understood that to literate individuals digitally, so that they learn to transit
through the digital world and to use technology in a qualified way, is also a function of the
school. The educational product, which accompanies this dissertation, is available in digital
format for free access on the Educapes portal at the following address:
<http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/431416>.

Keywords: Escola de Hackers. Teaching. Computer programming. Logical reasoning.
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1 INTRODUCAO

Com o avanco tecnoldgico e a popularizacdo das tecnologias da informacéo é comum
presenciar adultos, idosos e criangas interagindo com e através de diversos recursos e
equipamentos tecnoldgicos. Nessa perspectiva, surge uma tendéncia na educagdo: a insercao
da programacdo de computadores nos curriculos das escolas. Segundo Mitchel Resnick
(2013), aprender a programar no século XXI é tdo importante quanto aprender a ler, escrever
e falar foi no século XX.

De acordo com Correia e Silva,

0 uso das novas tecnologias ndo deve ser encarado como modismo ou com
finalidade puramente comercial para aumentar o nimero de alunos, mas como
ferramentas para a disseminagdo e constru¢do do conhecimento. Uma das novas
tecnologias que a escola tem procurado para estimular o aprendizado de seus alunos
é o computador (2005, p. 12).

Desta forma, é possivel observar a relagdo complementar estabelecida entre os termos
educacdo e tecnologia. No entanto é preciso cautela e principalmente planejamento no
desenvolvimento do ensino da programacéo para criancas. E necessario reconhecer que cada
etapa da educacdo bésica se configura de forma diferenciada, desse modo, é importante a
adequacdo do ensino da programacdo a cada etapa, analisando o potencial e nivel de
conhecimento dos educandos, para entdo obter &xito com o uso desta ferramenta.

E vélido ressaltar que a insercdo do ensino de programacio nos niveis da educacio
basica, pratica que tem ganhado espago nos Gltimos anos, deve ser articulada nas diversas
areas do conhecimento de forma interdisciplinar, priorizando o desenvolvimento pleno do
educando. Esta nova ferramenta deve ser utilizada como instrumento que estimule a reflexdo
critica, o raciocinio légico, a desenvoltura na resolucdo de problemas simples e complexos, a
interpretacdo do problema, o trabalho coletivo e a curiosidade. Neste contexto, Pélya nos traz

que,

0 problema pode ser modesto, mas se desafiar a curiosidade e puser em jogo as
faculdades inventivas, quem o resolver pelos seus proprios meios experimentara o
prazer e o triunfo da descoberta. Tais experiéncias, numa idade susceptivel, poderdo
criar o gosto pelo trabalho mental e deixar, por toda a vida, uma marca indelével na
mente e no caracter (2003, Prefécio).

Acredita-se que aprender a programar é de grande relevancia, pois estamos inseridos

em um mundo cada vez mais competitivo no qual a tecnologia é elemento fundamental de
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desenvolvimento social. Desse modo, a introducdo da programacdo na grade curricular das
escolas terd um efeito substantivo no processo de constru¢do do conhecimento. Seu potencial
ndo se efetiva somente na area de Matematica, o ato de programar pode ser aplicado a arte,
filosofia, histdria, geografia, fisica ou na quimica. Como pode é possivel perceber, a
programacédo de computadores pode enquadrar-se nas mais diversas areas do desenvolvimento
e também no aprendizado dos sujeitos, em especial quando € compreendida como processo e
ndo fim.

Considerando que os jovens contemporaneos sdo bastante curiosos, vendo que hoje 0s
recursos estdo disponiveis em larga escala, a busca pela compreensdo sobre como as coisas
funcionam € um processo importante para programar computadores e construir
conhecimentos. O desenvolvimento do raciocinio légico é uma habilidade de grande
importancia para os jovens ampliarem a concentracdo, a percepc¢ao e a definicdo de hipoteses
de resolucdo de problemas, levando-os ao desenvolvimento de estratégias eficazes nas
solugdes de problemas e tomadas de decisdo consistentes, embasadas no conhecimento

construido e no estudo dos problemas. Para Papert,

0s cidaddos do futuro precisam lidar com desafios, enfrentar um problema
inesperado para o qual ndo ha uma explicacéo preestabelecida. Precisamos adquirir
habilidades necessarias para participar da construgdo do novo ou entdo nos
resignarmos a uma vida de dependéncia. A verdadeira habilidade competitiva é a
habilidade de aprender. Ndo devemos aprender a dar respostas certas ou erradas,
temos de aprender a solucionar problemas (2008, p. 122).

Durante este processo, 0 ato de programar computadores auxilia no desenvolvimento
do pensamento critico, da reflexdo sobre determinado problema, favorecendo a anélise de
fatos e possibilidades, a fim de interpretad-los, uma das habilidades mais importantes na
programacao. Para se resolver um problema é necessaria uma interpretacdo precisa dos dados
e fatos ali postos, o que contribui no processo de compreender, explicar e declarar o
verdadeiro sentido do enunciado. Além disso, a interacdo faz com que 0s jovens consigam se
sentir estimulados pelo processo de aprendizagem, no qual a linguagem de programacéo e o
resultado da execucdo sdo experienciados.

Para tanto, destaca-se que programacdo € um instrumento de ensino que perpassa
todas as areas do conhecimento, se utilizada de forma contextualizada pode nortear o
desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas no educando. Entre elas destacam-se:
criatividade, curiosidade, resolugdo de problemas, criticidade, reflexdo, interpretagéo,

concentragdo, interacdo e raciocinio 1dgico, foco deste estudo.
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A partir do que foi mencionado, define-se como problema de investigagdo o seguinte
questionamento: Quais as caracteristicas e desdobramentos de um processo de ensino de
programacdo de computadores para alunos de Ensino Fundamental para o desenvolvimento
do raciocinio l6gico?

Diante disso, o objetivo geral do estudo foi aprimorar o caderno didatico do programa
Escola de Hackers a partir da Taxonomia de Bloom a fim de oportunizar um espago
diferenciado para o desenvolvimento de competéncias na area de programacdo de
computadores e de raciocinio logico. Os objetivos especificos do trabalho sdo: aprimorar uma
metodologia de ensino de programacgdo de computadores para estudantes do Ensino
Fundamental 1l como alternativa para o desenvolvimento cognitivo; apresentar uma
articulacdo tedrica sobre Papert e Bloom, para subsidiar a construcao do conhecimento.

Embora sejam indmeras as iniciativas destinadas ao ensino de programacdo na
educacdo formal, algumas merecem destaque pela forma como sdo organizadas e pela
capilaridade de suas acOes. Dentre elas, destaca-se o Programa Escola de Hackers realizado
pela Prefeitura Municipal de Passo Fundo e que, desde 2014, ja ensinou programacdo de
computadores para mais de 1500 criancas e adolescentes da rede municipal de ensino.
Marcado por metodologia propria que visa o desenvolvimento de competéncias, mais do que
habilidade de programacao por si so, tem sido campo de pesquisas na area de Educacdo e de
Ensino.

Neste sentido, a consideracdo da Taxonomia de Bloom do dominio cognitivo para
reorganizacdo do Caderno Didatico (produto educacional) foi estudada, tendo em vista que tal
metodologia é estruturada em seis niveis de complexidade crescente, o que significa que, para
adquirir uma nova competéncia que pertence ao proximo nivel, o individuo precisa ter
alcancado e dominado a habilidade do nivel anterior, possuindo papel fundamental na
organizacdo e distribuicdo das atividades que abordam a programacdo de computadores,
visando a qualidade que embasa 0 agir e 0 pensar dos estudantes ao atingir os resultados.

Diante desta inquietagdo, o primordio deste estudo buscou embasamento em pesquisas
nacionais, realizadas entre 2013 e 2016. Tais estudos tinham como proposito a reflexao sobre
os efeitos da Taxonomia de Bloom aliada a abordagem da programacéo de computadores no
ensino de Matematica. Nesse sentido, foram selecionados sete estudos para ilustrar a
producdo na area, tal aspecto ofereceu o suporte necessario para planejar e elaborar este
trabalho. Para tanto, percebeu-se que a construgdo das aplicacbes de cursos, aulas ou
seminarios (sequéncia didatica), avaliacdes e comparacgdes encontradas nesses trabalhos, estéo

pautadas diretamente na Taxonomia de Bloom, mesmo utilizando-se de recursos tecnologicos,
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mostrando que € possivel entrelacar a organizacgdo crescente dos objetivos educacionais com o
ensino de programacao de computadores, obtendo resultados significativos.

Como o ensino de programacéo ainda ndo faz parte do curriculo escolar, foi preciso a
aproximacéo ao Programa Escola de Hackers, um projeto inovador na area de programacéo de
computadores, mantido pela Secretaria Municipal de Educacdo do municipio de Passo Fundo,
que busca oportunizar um espago diferenciado para o desenvolvimento de competéncias na
area de programacdo de computadores e de raciocinio I6gico. No ano de 2017, o programa
aconteceu em dez escolas municipais e formou cerca de cinquenta jovens e no ano de 2018, o
projeto ocorreu em cinco escolas municipais e graduou aproximadamente trinta adolescentes.

Em 2017 o Caderno Didético utilizado estava organizado com situacdes problema e
desafios em ordem crescente de complexidade. J& no ano de 2018 0 mesmo passou por uma
reorganizacdo a luz da Taxonomia de Bloom, visto que esta direcionada para a formacéo
educacional e tem como objetivo a aprendizagem desejando a melhora no desenvolvimento
cognitivo, além de ndo ser centralizado na transferéncia de contetdo, voltando a ser aplicado.
Desta forma as analises dos resultados dos dois anos, foram realizadas de forma quantitativa
com 0s mesmos instrumentos, sendo eles: um teste inicial com blocos l6gicos, um software
produzido dentro do Scratch e a evolugdo dos alunos identificada dentro da plataforma Dr.
Scratch. A partir de tais procedimentos, os dados foram armazenados em um blog (Anexo A),
que foi desenvolvido na forma de material de apoio, fornecendo fécil acesso e abrindo a
possibilidade de contar com indicac@es, sugestBes, comentarios e criticas dos visitantes da
plataforma.

Para que tais pressupostos sejam atendidos, o presente trabalho estd organizado da
seguinte forma: o Capitulo 2 trata das concepcbes de Seymour Papert, ligado ao
desenvolvimento do pensamento computacional, através da programacdo de computadores
por meio do software Scratch, ferramenta utilizada pelo Programa Escola de Hackers, que
busca oportunizar espaco para aperfeicoamento de conhecimentos de diversas areas por meio
da programacdo de computadores para estudantes do Ensino Fundamental. O Capitulo 3 trata
do desenvolvimento do raciocinio l6gico, tendo em vista a ludicidade no processo de ensino
da Matematica através da programacdo de computadores. O Capitulo 4 trata da metodologia
adotada para aprimoramento do Caderno Didatico (produto educacional) e hospedagem de
dados. E por fim, o Capitulo 5 nos traz as consideragdes finais deste trabalho até o momento.



14

2 TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA DE ENSINO

O referencial tedrico que subsidia este estudo esta estruturado dentro do pensamento
de Seymour Papert, precursor da inteligéncia artificial e defensor da inser¢do da programacao
de computadores no ensino, partindo de construgdes significativas por meio da tecnologia,
para a aprendizagem como aborda o construcionismo.

Mentor do desenvolvimento do pensamento computacional, seus estudos seréo
valorizados e refletidos tendo em vista a programacdo de computadores, intermediada pela
resolucdo de problemas. Além disso, 0 erro sera visto como parte importante neste processo,
vinculado diretamente a construgdo do préprio conhecimento, tendo como foco constante a

ampliacédo do raciocinio ldgico do individuo.

2.1 Pensamento de Seymour Papert

Segundo Papa (2017), Seymour Papert (1928-2016) foi um matematico e um dos
pioneiros da inteligéncia artificial. Além disso, ele é reconhecido internacionalmente como o
pensador seminal em relagdo aos computadores e a pedagogia para criangas. Um matematico
por treinamento, sua colaboracdo com Jean Piaget na Universidade de Genebra levou-o a
considerar o uso da Matematica para a compreensdo do processo de aprendizagem e de
pensamento. Papert foi proeminente educador estadunidense nascido em Pretdria, na Africa
do Sul, lecionava no Massachusetts Institute of Technology (MIT). Estudou na Universidade
de Witwatersrand, graduado em 1949 e obteve um Philosophie Doctor (PhD) em Matematica
em 1952. Recebeu outro titulo de PhD, também em Matematica, na Cambridge University em
1959, onde foi orientado por Frank Smithies.

Papert obteve grande reconhecimento por aliar o uso de computadores e a educacao.
Foi o criador da linguagem de programacdo Logo (em 1967), inicialmente voltada para
criangas, quando os computadores eram muitos limitados, ndo existia a interface gréfica e
muito menos a internet. Defensor da utilizagdo do computador como uma ferramenta
educacional na aprendizagem, prop6s o construcionismo, uma abordagem que defende que o
sujeito constroi o seu proprio conhecimento por intermédio de alguma ferramenta, como é o
caso do computador, por exemplo. Suas ideias se originaram de um conjunto de principios de
pensadores e tinham como objetivo um maior aproveitamento do uso das tecnologias no

ensino, ou seja, seus estudos defendiam a construgdo do conhecimento baseada na realizacdo
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de uma acdo concreta que resulta em um produto palpével, desenvolvido com o computador,

partindo dos interesses de quem o produz, assim como Papert se posiciona,

0 computador é a ferramenta que propicia a crianca as condi¢cdes de entrar em
contato com algumas das mais profundas idéias em ciéncia, matematica e criacdo de
modelos. [...] O computador deixa de ser o meio de transferir informacéo, e passa a
ser a ferramenta com a qual a crianca pode formalizar os seus conhecimentos
intuitivos. O programa (a seqliéncia de acGes ao computador) que a crianca elabora é
o0 espelho que reflete 0 seu conhecimento sobre um determinado assunto e o seu
estilo de pensamento. Este programa, quando usado como objeto de reflexdo, se
torna uma poderosa fonte de aprendizagem (1985, p. 9-10).

O construcionismo, frequentemente se associa 0 adjetivo contextualizado, na
perspectiva de destacar que tal produto, seja um texto, uma imagem, um mapa conceitual ou
uma apresentacao em slides, deve ter vinculo com a realidade da pessoa ou com o local onde

sera produzido e utilizado. Neste aspecto, Almeida destaca que,

o conhecimento n&o é fornecido ao aluno para que ele dé as respostas. E o aluno que
coloca o conhecimento no computador e indica as operacBes que devem ser
executadas para produzir as respostas desejadas. O programa fornece importantes
pistas sobre o pensamento do aluno, uma vez que 0 pensamento esta descrito
explicitamente e a resposta do computador permite comparar o previsto com 0
obtido (2000, p. 33-34).

O construcionismo implica numa interacdo aluno-objeto (aluno-computador), mediada
por uma linguagem de programacdo, como é o caso do Logo e o produto, resultado do
processo, que pode ser exibido, visto, externalizado, discutido, examinado, admirado e
analisado. Papert (2008) acredita que esta é a principal caracteristica do construcionismo, pois
ela permite a formagdo mental. Desta forma, o uso do computador é defendido como
colaborador no processo de construcdo de conhecimentos, uma poderosa ferramenta
educacional, que adapta os principios do construtivismo cognitivo de Jean Piaget, a fim de
melhor aproveitar o uso de tecnologias.

O termo Logo é uma referéncia a um termo grego que significa: pensamento, ciéncia,
raciocinio 1dgico, calculo, ou ainda, razdo, linguagem, discurso e palavra. E também uma
linguagem de programacdo voltada para o ambiente educacional. A linguagem é usada para
comandar um cursor, normalmente representado por uma tartaruga, com o propdésito de
ensinar novos procedimentos aléem dos que ele ja conhece, afim de criar desenhos ou
programas. O grau de sofisticacdo desses desenhos ou programas pode variar desde um
simples desenho de um quadrado, até a plotagem de um grafico complexo, depende do nivel

do usuério, que pode ser tanto uma crianca de 8 anos como um adulto.
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Logo propde uma metodologia de ensino que busca, através de uma linguagem
semelhante a natural, facilitar a comunicagdo entre o usuério e o computador e proporcionar a
criacdo de modelos através de formas geométricas e do raciocinio légico. Propde também, que
0 aluno seja construtor ativo de seus préoprios conhecimentos, desenvolvendo assim sua
capacidade intelectual.

O professor deve permitir a reflexdo do aluno, ao contrario do modelo tradicional,

assim como Papert se posiciona,

Nas salas de aula tradicionais, os professores tentam trabalhar em colaboracéo com a
crianca, mas, em geral, o material em si mesmo ndo gera espontaneamente
problemas a serem pesquisados. [...] Uma das caracteristicas importantes do trabalho
com o computador é que o professor e aluno podem engajar-se numa verdadeira
colaboracéo intelectual; juntos, podem tentar fazer com que o computador execute
isto ou aquilo, e entender que ele realmente faz. Situagbes novas que nem o
professor nem o aluno viram antes ocorrem frequentemente e assim o professor nao
tem que fingir que ndo sabe. Compartilhar o problema e a experiéncia de resolvé-lo
permite a crianga aprender com um adulto, ndo “fazendo o que o professor diz”, mas
“fazendo o que o professor faz”. E uma das coisas que o professor faz é persistir
num problema até que ele tenha sido completamente compreendido (1985, p. 143).

O aluno, através do erro, é levado a refletir sobre novas formas de resolugdo do
problema, ou seja, tem a chance de aprender com seus proprios erros e € estimulado a tentar,
pois quando acontece um equivoco, este torna-se um objeto de analise para que seja
identificado e reformulado, desencadeando aprendizagem e desenvolvimento. Esse processo
estabelece um ciclo de descricdo-depuracédo, reflexdo-depuracdo, que foi implantado na

programacdo de computadores. Segundo Valente,

0 processo de descrever, refletir e depurar ndo acontece simplesmente colocando o
aluno em frente do computador. A interacdo aluno-computador precisa ser mediada
por um profissional que conhece o Logo, tanto do ponto de vista computacional,
quanto pedagdgico e do psicoldgico. Esse é o papel do mediador no ambiente Logo
(1998, p. 5).

Correia e Silva ainda nos trazem,

aqui, o erro deixa de ser uma arma de punicdo e passa a ser uma situacdo que nos
leva a entender melhor nossas acdes e conceitualizagdo. E assim que a crianca
aprende uma série de conceitos antes de entrar na escola. Ela é livre para explorar e
0s erros sdo usados para depurar 0s conceitos e ndo para se tornarem a arma do
professor (2005, p. 35).

Nesta linguagem, considera-se 0 erro como um importante fator de aprendizagem, o

que oferece oportunidades para que o aluno entenda porque errou e busque uma nova solucao
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para o0 problema, investigando, explorando e descobrindo por si proprio, ou seja, a
aprendizagem pela descoberta, assim como a teoria construcionista defende.

Aprender programacdo estimula a pensar de maneira mais criativa, desenvolve o
raciocinio légico, instiga a criar protétipos e a trabalhar em equipe. Para tanto, a ferramenta
Scratch?®, constitui-se em uma linguagem de programacéio gréfica desenvolvida pelo MIT
especialmente para criancas, oferecendo aos pequenos programadores, um ambiente de
desenvolvimento acolhedor que permite criar animac0es, historias interativas ou jogos em
browser?. Tal software permite a oportunidade de acesso & imaginagao das criancas, pois sdo
desafiados a colocar em prética o que idealizam, tendo a disposicdo uma interessante lista de
operadores, controles, eventos, fungdes, palcos e personagens, cuja manipulacgao € simples.

2.2 Conhecendo o Scratch

O Scratch® é um software livre, que foi inspirado nas linguagens Logo e Squeak, mas
que pretende ser mais simples, facil de utilizar e mais intuitiva. A linguagem foi feita para que
as criancgas criem programas sem a necessidade de digitar cédigos complicados. Em vez disso,
elas programam através de blocos de comandos que sdo encaixados uns nos outros
(representados na Figura 1), formando um conjunto de instrugdes. Esses blocos facilitam o
processo de descricdo das instrucfes para a maquina (computador) uma vez que a sintaxe das
indicacdes € definida pelo encaixe dos blocos, contribuindo para minimizar esse tipo de erro,

gue € muito comum em linguagem de programacao baseada na codificacdo de comandos.

Figura 1 - Blocos de comandos utilizados para a
programagao.

quando clicar em

Fonte: https://scratch.mit.edu/, adaptado pela autora.

! Software de programagcao livre constituido de uma versdo atualizada da linguagem Logo, ou seja, utiliza-se de
blocos de comandos para a programagdo e sera abordado com mais énfase na préxima segéo.

2 Qualquer navegador web de internet que permite o funcionamento online das producdes criadas dentro do Scratch.

% Disponivel para acesso ao software livre em: https://scratch.mit.edu/.
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O Scratch é um ambiente grafico de programacdo que permite o desenvolvimento de
aplicativos que integram recursos de multimidia de forma intuitiva. Tem por objetivo facilitar
a introducdo de conceitos de Matematica e de computacdo, bem como oportunizar o
pensamento criativo, o raciocinio e o trabalho colaborativo. Segundo EDUScratch (1999), “a
ferramenta Scratch foi concebida e desenvolvida como resposta ao problema do crescente
distanciamento entre a evolugao tecnolégica no mundo e a fluéncia tecnologica dos cidadaos”.

Nesta perspectiva Dullius diz que,

Como se percebe o Scratch pode ser bastante explorado na perspectiva da
colaboracdo e da cooperacdo, ja que ao pensar em um projeto faz-se necessario
pensar no entendimento que o outro terd sobre o trabalho, bem como, as
contribui¢des que poderdo ser acrescidas e ainda as duvidas que serdo levantadas,
dentro de um processo de trocas constantes e estimulantes (2008, p. 31).

O termo “Scratch” provém da técnica de scratching utilizada pelos disco-jockeys do
hip-hop, que giram os discos de vinil com as suas méos para frente e para tras de modo a fazer
misturas musicais originais. Com o Scratch, é possivel fazer algo semelhante, misturando
diferentes tipos de clipes de midia de modos criativos, usando uma programacdo Matematica
similar a feita nos programas de computador reais, porém de forma ludica, simples e intuitiva.

Entre os recursos do Scratch destacam-se as competéncias para a resolucdo de
problemas e para a concepg¢do de projetos com raciocinio l6gico, decomposicao de problemas
complexos em partes mais simples, identificacdo e eliminacdo de erros, desenvolvimento de
ideias, desde a concepc¢éo até a concretizacdo do projeto, concentracdo e perseverancga, pois €

voltado ao usuario infantil e jovem. Neste sentido, Papert coloca que,

¢ comum os estudantes falharem ao tentar resolver um problema, porque insistem
em tentar resolvé-lo por inteiro de uma sé vez; em muitos casos, seria muito mais
facil se reconhecessem que partes do problema podem ser resolvidas separadamente
e depois unidas para lidar com o todo (2008, p. 90).

Oferece ainda uma linguagem de programacdo simples, em que é possivel criar
projetos que auxiliem na aprendizagem e no aperfeicoamento de habilidades Matematicas e
computacionais, de modo a complementar e enriquecer 0 pensamento criativo e aprender a
trabalhar de maneira colaborativa.

No site do Scratch é permitido criar uma conta para acessar, visualizar o interior e
executar projetos ja compartilhados por outros usuarios, bem como compartilhar seus préprios
projetos. Além disso, no site, no link “Ajuda”, vocé podera encontrar tutoriais e videos que

auxiliam na melhor compreenséo e utilizacdo do software. Para instalar o Scratch, versoes 1.4
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e 2.0, no computador, é possivel utilizar o mesmo link. Se o usuéario preferir, é possivel
realizar o projeto online, para isso basta clicar no link “Criar”. Diante de tais perspectivas, o
ambiente de programacdo e de visualizacdo do software Scratch 2.0 sera apresentado, bem
como nogdes bésicas de palco e de atores, necessarios para a construcdo de programas, jogos,
historias, etc.

O Palco (Figura 2) é o lugar onde pode ser visualizada a execucdo de eventos ou
projetos; é o ambiente no qual os objetos estdo inseridos e é capaz mudar de aparéncia
assumindo outros fundos de tela. Pode ser, por exemplo, um fundo com uma paisagem, um
ambiente que represente um local, um periodo como o dia, a noite ou qualquer contexto no
qual a historia, ou seja, 0 jogo estd inserido. As dimensdes do palco sdo 480 unidades de
largura e 360 unidades de altura e estdo divididas entre as coordenadas X e Y. O centro do
palco tem as coordenadas 0 em “X” ¢ 0 em “Y™.

O desenvolvimento de qualquer aplicacdo é feito usando objetos, denominados sprites,
que se constituem em imagens, desenhos, fotos ou qualquer outro objeto visual. A aparéncia
de um sprite pode ser modificada pela sua apresentacdo em uma fantasia diferente. Qualquer
imagem pode ser usada como uma fantasia; pode-se desenhar uma imagem no editor de
pintura, importar de uma lista ou baixa-la de um website. VVocé pode dar instru¢bes a um
Sprite, mandar que ele se mova, que toque musica, reaja a outros sprites, etc.

A lista de sprites contém miniaturas de todos os sprites do projeto, mostrando 0 nome,
guantas fantasias e quantos scripts (roteiros, fantasias e sons vinculados aos objetos) cada um
possui. Para ver e editar o script de um sprite é necessario clicar na miniatura na “Lista de
Sprites” ou dar um duplo-clique no sprite na tela. Cada objeto utilizado na animagéo pode ter
0 seu comportamento programado a partir de um conjunto de blocos que se constituem em
comandos que serdo seguidos pelo personagem quando a animacdo for executada. Os
comandos podem ser de movimento, por exemplo, indicando que o0 personagem vai Se
movimentar X passos em uma certa direcdo, que vai até uma posicdo especifica. Outros
comandos permitem modificar a aparéncia, a fantasia, cores e demais caracteristicas dos
objetos. Além destes, existem estruturas de controle que permitem executar atividades de
forma repetida.

Desta forma, na Figura 2 aparece um objeto (sprite) com a imagem do gato que pode
ser movimentada na tela a partir da utilizacdo dos comandos desta linguagem de programacéo
e indica os nomes dos campos, abas, botdes da “Tela Inicial” para facilitar o uso deste

aplicativo.
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Figura 2 - Tela Inicial do Scratch: reas, botes, abas e elementos gréaficos.
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1. Categoria de comandos: movimento, aparéncia, som, caneta, controle, sensores, operadores, variaveis;
2. bloco de comandos: ao escolher uma categoria de dominio temos varias opges para conduzir as agGes da
programacao;

. botdes de atalho: selecionar idioma, salvar este projeto e compatrtilhar este projeto;

. abas para opc¢des roteiros, fantasias e sons;

. area de edicdo (depende da aba selecionada — item anterior 4);

. botdes para editar o objeto no palco: duplicar, apagar, crescer objeto e encolher objeto;

. bot&o para alterar o tamanho de visualizag&o do palco;

. botBes para iniciar (bandeira verde) e parar o script (circulo vermelho);

. palco: local onde o Sprite pode ser visualizado;

10. area que disponibiliza a sele¢éo/criacéo dos sprites e do palco.
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Fonte: https://scratch.mit.edu/, adaptado pela autora.

E indiscutivel que a programacgdo de computadores ¢ a nova habilidade fundamental
de conhecimento a ser desenvolvida e esta tarefa deve ser propagada, preferencialmente, na
escola, durante a Educacdo Basica, com intuito de garantir o acesso ao conhecimento e a
cultura digital. Portanto, a insercdo da programacdo € necessaria para a evolucdo do
pensamento computacional na educagdo basica, com o objetivo de fornecer recursos
cognitivos que contribuam na resolucdo de problemas que perpassam todas as areas do
conhecimento, visando também o desenvolvimento do raciocinio l6gico e outras habilidades

cognitivas necessarias a aprendizagem de outros contetdos.
2.3 Pensamento computacional
A tecnologia tem revolucionado ndo s6 a forma como vivemos, mas também como a

que aprendemos. A quantidade de recursos digitais desenvolvidos especialmente para apoiar o
processo de ensino-aprendizagem € ampla. Jogos eletronicos, plataformas digitais, aplicativos
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e softwares educacionais, entre outros, conformam um carddpio de opcles variadas para
aqueles educadores que desejam tornar as suas aulas mais interessantes, atrativas e interativas.

Nas palavras de Papert,

a questdo central da mudanga na Educacdo é a tensdo entre a tecnicizacdo e a ndo
tecnicizacdo, e aqui o professor ocupa a posi¢do central. Desde a criagdo da maquina
de imprimir ndo houve tdo grande impulso no potencial para encorajar a
aprendizagem tecnicizada. H&, porém, outro lado: paradoxalmente, a mesma
tecnologia possui o potencial de destecnicizar a aprendizagem. Se isto ocorresse, eu
contaria com uma mudanca muito maior do que o surgimento, em cada carteira, de
um computador programado para conduzir o estudante através de passos do mesmo
velho curriculo. Contudo, ndo é necessario sofismar sobre que mudanca tem o maior
alcance. O que é necessario é reconhecer que a grande questdo no futuro da
Educacdo é se a tecnologia fortalecerd ou subvertera a tecnicidade do que se tornou
0 modelo tedrico e, numa grande extensdo, a realidade da Escola (2008, p. 55).

A relacdo entre educacdo e tecnologia é antiga e foi se construindo a partir de
momentos distintos. O surgimento do computador, por exemplo, significou uma mudanca
importante em termos de recursos educacionais. O que antes era feito no papel, passou a ser
feito a partir de programas especializados na realizagio dessas tarefas. E necessario, portanto,
incorporar os computadores na escola e difundir o seu uso em sala de aula.

A chegada da Internet também supds uma “segunda” revolucdo nos processos de
ensino-aprendizagem. O ambiente virtual, além de trazer consigo um intenso fluxo de
comunicacédo e informacdo, também simplificou e facilitou uma série de atividades do nosso
cotidiano através de aplicativos interativos.

A ideia do pensamento computacional com visdo para a educacdo do século XXI,
surgiu com Jeannette Wing, que o define como um conjunto de competéncias e habilidades
basicas que os alunos devem desenvolver a partir do Ensino Bésico. Tal autora ainda coloca

que:

pensamento computacional € uma forma para seres humanos resolverem problemas;
ndo é tentar fazer com que seres humanos pensem como computadores.
Computadores sdo tediosos e enfadonhos; humanos sdo espertos e imaginativos
(2006, p. 35).

Nao se trata de saber navegar na internet, enviar e-mails ou usar de ferramentas
computacionais como o processador de texto ou planilha de célculo. Pensamento
computacional é saber usar o computador como um instrumento de ampliacdo do poder
cognitivo e operacional humano, em outras palavras, € usar computadores e redes para

aumentar a produtividade, inventividade e criatividade. Trata-se da ativacdo de incumbéncias
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cognitivas que possam ser realizadas pelo computador e, neste caso, saber programé-lo para
cumprir tais encargos. Jeannette Wing ainda apresenta que “pensamento computacional € uma
habilidade fundamental para todos, ndo somente para cientistas da computacdo™ (2006, p. 33).

A popularizacdo da computacdo, somada ao crescente uso da internet, mudou
completamente a forma das pessoas se relacionarem com as informagdes. Enquanto antes
havia a dependéncia dos jornais impressos, radio ou televisdo para que se os cidaddos se
mantivessem informados, atualmente, a informacéo pode ser obtida a partir de uma infinidade
de dispositivos conectados a internet, tais como celulares, tablets, notebooks, relégios digitais
e outros. Com isto, mudou completamente a forma e a velocidade com que as pessoas tém
acesso as informacdes que desejam.

Diante disso, percebe-se a necessidade de desenvolver o pensamento computacional
(em inglés: computational thinking ou CT), que € uma expressao cunhada por Seymour Papert
em 1980 e novamente em 1996. Tornando-se popular devido a um artigo intitulado
Computational Thinking de Jeannette M. Wing (2006) e tem gerado um grande nimero de
iniciativas de uso de tecnologia nas escolas, em geral envolvendo atividades de programacéo
e robdtica.

Papert define que pensamento computacional é um processo de resolugdo de
problemas que inclui determinadas caracteristicas de disposicGes. Este processo, por sua vez,
é essencial para o desenvolvimento de programas para computador, mas pode também ser
utilizado como suporte para a resolucdo de problemas, independentemente da disciplina,
incluindo Matematica, Ciéncias e as areas humanas. Dentro desse contexto, Jeannette Wing

destaca que,

pensamento computacional envolve a resolugdo de problemas, projecéo de sistemas,
e compreensdo do comportamento humano, através da extragdo de conceitos
fundamentais da ciéncia da computacdo. O pensamento computacional inclui uma
série de ferramentas mentais que refletem a vastiddo do campo da ciéncia da
computacéo. [...] Ao resolver um problema eficientemente, podemos questionar se
uma solucdo aproximada é boa o suficiente e se falsos positivos ou falsos negativos
sdo permitidos. O pensamento computacional é reformular um problema
aparentemente dificil em um problema que sabemos como resolver, talvez por
reducdo, incorporacéo, transformacao ou simulagéo (2006, p. 33).

A ideia de que a programacdo de computadores ajuda a pensar melhor ndo é nova.
Papert ja mencionava a importancia dessa atividade para 0 processo de construcdo de
conhecimento e para o desenvolvimento do pensamento. Em 1971, ele argumentou que a
computacdo pode ter “um impacto profundo por concretizar e elucidar muitos conceitos

anteriormente sutis em psicologia, linguistica, biologia, e os fundamentos da logica e da
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Matematica” (PAPERT, 1971, p. 2). Tais aspectos sdo possiveis pelo fato de proporcionar a
uma crianga a capacidade “de articular o trabalho de sua propria mente e, particularmente, a
interacdo entre ela e a realidade no decurso da aprendizagem ¢ do pensamento” (PAPERT,
1971, p. 3).

Nesse contexto cibernético, alfabetizar digitalmente os individuos para que aprendam
a transitar pelo mundo digital e a usar a tecnologia de maneira qualificada, é também funcéo

da escola. Para Rushkoff,

quando nds, os humanos adquirimos linguagem, aprendemos ndo somente a ouvir,
mas a falar. Quando ganhamos a escrita, nés aprendemos nao apenas a ler, mas a
escrever. E na medida em que nos movemos em dire¢cdo a uma realidade crescente
digital, nés precisamos aprender ndo apenas a usar programas, mas a fazé-los
também. No panorama emergente, altamente programado, ou vocé criara o software
ou sera o software. Simples assim: programe ou sera programado (2012, p. 7).

Se observarmos ao nosso redor, 0 mundo em gue vivemos €, cada vez mais, mediado
pela tecnologia. A cada minuto um novo aplicativo ou plataforma digital é criada para facilitar
0 nosso dia a dia, ou mesmo propor uma solugéo para algum problema social a partir de uma
abordagem colaborativa e com uma velocidade nunca antes vista. Hoje, para que um
individuo seja autdnomo, capaz de transformar ativamente a sua realidade, ndo basta saber
usar determinado aplicativo ou ferramenta digital: ¢ preciso entender e “falar” essa nova
linguagem que da corpo e permite o desenvolvimento tecnoldgico constante e veloz no qual o
mundo esta inserido. Essa nova linguagem €é a programacdo. Desta forma, a escola deve atuar
para facilitar a compreensdo dessa nova linguagem, apoiando o desenvolvimento da
capacidade criadora do aluno, colocando-o como produtor de novas tecnologias. Para a
concretizacao de tal sistema é preciso introduzir progressivamente a aprendizagem da logica e
da linguagem de programacao no curriculo das escolas.

Nesse sentido, embora algumas disciplinas como lingua portuguesa, estimulem a
capacidade do jovem como criador de contetido, em outras, como é o caso de Matematica, a
tecnologia aparece como uma facilitadora do processo de aprendizagem. Hoje, um professor
pode tanto trabalhar um contetdo de geometria, pedindo que seus alunos construam gréaficos e
desenhos geométricos através das ferramentas digitais disponiveis, como também propondo
que os jovens criem um aplicativo ou plataforma digital que possibilite a criagdo desses
gréficos e desenhos.

Uma outra maneira de potencializar o ensino de programacao nas escolas é incentivar

professores e estudantes a criar aplicativos para a resolugdo de problemas sociais que
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envolvam a comunidade onde vivem. S&o ideias simples e inovadoras de como abordar o uso
da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem de uma forma mais dindmica e interativa,
que poderiam ser incorporados na atual proposta de Base Nacional Comum Curricular.

Com as mudancas tecnologicas e informacionais que a sociedade sofreu nos ultimos
anos, € cada vez mais necessario que as instituicdes de ensino incorporem a sua grade
consolidada novas matérias que atendam as demandas do século XXI, sendo o ensino de

programacao nas escolas uma das mais importantes.

2.4 Programagcao de computadores e raciocinio légico

Aprender a programar fornece varios beneficios, tanto para os estudantes como para as
escolas que lecionam essa habilidade. Ao programar, o aluno lida com varios desafios
mentais, que o forcam a pensar de forma abstrata, sequencial e organizada. Assim como jogar
xadrez ou estudar um instrumento musical cria novos padrdes de conexdes neuronais,
programar também estimula partes do cérebro relacionadas a logica e ao pensamento
matematico. Dessa forma, a programacdo nas escolas € uma 6tima maneira, ndo so para 0s
alunos se tornarem bons programadores, mas também para desenvolverem suas capacidades
em outras matérias de exatas.

A programagdo proporciona ao aluno um universo desafiador que o desperta para
pensar. Isso implica em um sistema de aprendizagem ativa, onde a composi¢do do
conhecimento se da a partir das acOes fisicas ou mentais do aluno. Programar abrange uma
série de capacidades, das quais destacam-se a criatividade, capacidade de resolucdo de
problemas, trabalho em grupo e o raciocinio ldgico.

A criatividade pode ser assimilada como um modo de utilizar e reutilizar a
informacdo, mas também pode ser uma acdo. Sobre a criatividade, Vygotsky reflete que
“entre as questdes mais importantes da psicologia infantil e da pedagogia, encontra-se a da
capacidade criadora das criancas, a da promocdo desta capacidade e a da sua importancia no
desenvolvimento geral e maturacgdo da crianga” (1989, p. 13).

Neste sentido, o pensamento criativo apresenta duas caracteristicas principais: a
demonstracdo da autonomia sobre o que fazer e como fazer e a orientacdo para criacdo de
novas ideias, partindo daquelas ja existentes. Uma das capacidades usadas quando se esta
programando, fundamental para que haja a interagcdo com o computador, o0 objeto a ser gerado
e a pessoa que esta elaborando, é o uso da imaginagdo, ou seja, servir-se da capacidade

criadora.
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Além da criatividade, a capacidade de resolucdo de problemas é uma habilidade
Matematica que leva a desenvolver inUmeras outras competéncias. Ponte et al. (2007)
consideram que a resolucao de problemas pode ser uma importante contribuicdo na formacao
integral do individuo. Polya (2003), ainda, define a resolucéo de problemas como uma arte
que todos podem aprender, o objetivo é desenvolver a capacidade de pensar. Para o autor, a
resolugcdo de problemas inclui quatro etapas: compreensdo do problema, elaboracdo de um
plano, execucéo do plano e verificagao dos resultados.

Além do desenvolvimento da criatividade e da habilidade na resolucdo de problemas,
o trabalho em grupo também se faz importante para a aprendizagem eficiente através de
programacdo. A necessidade de pensar solugdes para um determinado problema e,
posteriormente, expor a um grupo que deseja também resolvé-lo a fim de escolher aquela que
melhor responde a natureza do desafio, representa um poderoso contexto de aprendizagem
partilhada, onde as diferentes hipdteses podem ser questionadas e aprimoradas pelo grupo.
Além disso, nesta dindmica de trocas estabelecida em torno do ato de pensar uma solucgéo
para determinada situacdo, os alunos que apresentam mais dificuldades se beneficiam das
competéncias de seus colegas que, ao ajudar o grupo, acabam por revisitar e reformular
constantemente aquilo que ja sabem, assim como enfoca o Programa de Matematica do
Ensino Baésico,

os alunos devem ser capazes de, oralmente e por escrito, descrever a sua
compreensdo matematica e os procedimentos matematicos que utilizam. Devem,
igualmente, explicar o seu raciocinio, bem como interpretar e analisar a informacéao
que lhes é transmitida por diversos meios. Estas capacidades desenvolvem-se
comunicando por uma variedade de formas e aperfeicoando 0s seus processos de
comunicagdo (BRASIL, 2007, p. 5).

Segundo Azerédo (2014), o uso de problemas no Ensino Fundamental desenvolve no
aluno a capacidade de expressar ideias e opinides, constroi o intelectual, instiga no
levantamento de hipoteses e edifica a confianca em tracar estratégias. O aluno, ao ser

instigado, ir& criar métodos para as resolucdes dos problemas.

A criatividade na elaboracdo de estratégias € importante. Muitos alunos perdem
tempo tentando solucionar a estratégia adequada para resolver o problema, dentre
aquelas ensinadas pelo professor. Outros ja4 se permitem criar, aparecendo com
soluc@es surpreendentes (BRASIL, 2008, p. 50).

Para resolver situagfes problemas, os alunos usam 0s seus conhecimentos prévios:

tirar dados, escrever algoritmos, contar, comparar, etc e aplicam aos problemas e a partir dai
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obtém um novo conhecimento. Porém, é interessante que o professor faca uma mediacéo
questionando os alunos quais outros meios eles poderiam utilizar para conseguir um

resultado, assim como ressalta Dante,

devemos propor aos estudantes varias estratégias de resolucdo de problemas,
mostrando-lhes que ndo existe uma Unica estratégia, ideal e infalivel. Cada problema
exige uma determinada estratégia. A resolucéo de problemas ndo deve se constituir
em experiéncias repetitivas, através da aplicacdo dos mesmos problemas (com
outros numeros) resolvidos pelas mesmas estratégias. O interessante é resolver
diferentes problemas com uma mesma estratégia e aplicar diferentes estratégias para
resolver um mesmo problema. Isso facilitard a acdo futura dos alunos diante de um
problema novo (2000, p. 59-60).

A importancia da interacdo entre aluno e professor também € importante e
significativa. Vygotsky (1989) ressalta a importancia do inter-relacionamento entre 0s
membros de uma escola para a ampliacdo das possibilidades de sucesso na aprendizagem
enquanto processo de interagdo. As acOes educativas devem ocorrer num ambiente de
interacdo social, promovendo o intercAmbio entre os diferentes sujeitos escolares. A
importancia do trabalho em grupo vai além do fato de o aluno trabalhar a sua aprendizagem
ao mesmo tempo que seu colega, pois passa pelo aumento do indice de responsabilidade e de
autoestima dos estudantes, promovendo, assim, o relacionamento entre alunos e as suas
capacidades interpessoais.

Além destas habilidades, a capacidade desenvolvida no ato de programar
computadores impulsiona a aprendizagem eficiente e também o raciocinio légico. O
pensamento légico parte do individuo e da construcéo de relagdes existentes entre os objetos,
sendo elemento fundamental para que a relacéo sujeito e objeto tome sentido, ocorrendo uma
crescente capacidade do intelecto humano em alavancar o pensamento légico e organizar a
propria logica das atividades. Notadamente, ndo se trata de um conceito ou de uma
capacidade que se possa ensinar em um processo direto de relacdo educativa entre professor e
aluno, por exemplo.

O raciocinio logico, fundamental ao processo de aprendizagem em qualquer area do
conhecimento, se desenvolve nos momentos em que os individuos se deparam com situacgoes
em que precisam perceber a demanda e estruturar o pensamento, detalhadamente, para
resolver determinado problema. Além disso, tal habilidade também se torna perceptivel
quando os estudantes precisam criar estratégias e testa-las para aferir a eficiéncia da solucéo e,
posteriormente, executa-las para identificar sua eficacia. Desta forma, Rampanelli et al.

(2015, p. 236) ressaltam que “é possivel intuir que o raciocinio logico ndo ¢ fruto de atos
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esponténeos dos individuos, mas de atividades que os envolvam, desafiem e que possibilitem
a criacdo de uma gama potencialmente infinita de solucées”.

Enfim, considerando as caracteristicas de criatividade, capacidade de resolucdo de
problemas, trabalho em grupo e o raciocinio ldgico desenvolvidas em processos de
programacéo de computadores, acredita-se fortemente, que o ato de programar computadores,
por muito tempo associado a profissionais da area de informatica, pode constituir uma
alternativa poderosa de qualificacdo da educacgéo, subvertendo a aplicacao interdisciplinar dos
recursos tecnologicos digitais no ensino, conforme elencado nos PCN do Ensino

Fundamental.

2.5 Programa Escola de Hackers

E indiscutivel a importancia que a area de Tecnologia da Informacdo (TI) tem
assumido no mundo contemporaneo, instituindo-se como elemento determinante de
desenvolvimento de pessoas, empresas, municipios, estados e paises. Motor do progresso
econémico e vetor de agregacdo social, as tecnologias modernas transformam profundamente
o0 mundo e abrem inUmeras perspectivas de ampliacdo da qualidade de vida dos individuos, de
transparéncia para as instituicdes publicas e de mudancas da sociedade como um todo.
Entretanto, é possivel identificar claramente dois paradoxos. Primeiro, apesar da importancia
fundamental da area e de seu crescimento, existe um déficit de profissionais. Segundo, apesar
do potencial democratico das tecnologias em diminuir a distancia existente entre as diferentes
camadas sociais, bem como para a qualificacdo da educacdo, o Brasil continua a ocupar as
Gltimas posi¢des nos rankings mundiais de qualidade em educacio®.

Passo Fundo ocupa lugar estratégico e de destaque no cenario da Tecnologia de
Informacdo fora de capitais, uma vez que conta com uma grande base de empresas na area,
associacOes de profissionais, incubadoras empresariais e parques cientificos e tecnoldgicos,
além de varios cursos de nivel médio e superior de graduacdo e poés-graduacdo. Assim, é
fundamental que se criem espacos e oportunidades para que se desenvolva competéncia nesta
area ja no Ensino Fundamental.

O Programa Escola de Hackers, inovador na area de programacao de computadores, é
um desses espacos promovidos pela Secretaria Municipal de Educacdo do municipio de Passo

4 Acesso ao ranking mundial de qualidade da educagdo, conforme a Associacdo Brasileira de Educacéo,
disponivel em: <https://goo.gl/jiNpjz>.
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Fundo, que atende 41 escolas de Ensino Fundamental, nas zonas urbana e rural, conforme

exposto no site oficial® da prefeitura municipal.

2.5.1 Génese e dimensbes do Programa

A idealizagdo do Programa veio de diversas agOes que aconteciam na Universidade de
Passo Fundo (UPF) em 2013, mais especificamente no Grupo de Pesquisa em Cultura Digital
(GEPID) e no projeto de extensdo Mutirdo pela Inclusao Digital. A acdo responsavel por esta
promoc¢do foi a Olimpiada de Programacdo de Computadores para Estudantes de Ensino
Fundamental, que j& exigia a utilizacdo do software Scratch pelas equipes participantes. No
final de 2013, o programa foi sistematizado por professores colaboradores do grupo e do
projeto de extensdo anteriormente citado, cujo principal objetivo é oportunizar espaco para
desenvolvimento de competéncias na area de programacdo de computadores e de raciocinio
l6gico para estudantes do Ensino Fundamental da rede publica de ensino do municipio de
Passo Fundo.

A partir disso, no inicio de 2014, iniciaram-se as atividades da Escola de Hackers, com
a inscricdo de 21 escolas e de 312 alunos matriculados. Em cada escola, foram realizadas
oficinas semanais de aproximadamente duas horas, por um monitor, académicos bolsistas das
Instituicdes de Ensino Superior (IES) envolvidas® e alunos vinculados ao Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Licenciatura em Matematica da
UPF, usando o software Scratch.

Ao longo do ano as atividades trabalhadas nas oficinas foram elaboradas e discutidas
em reunibes semanais com 0S monitores e a equipe organizadora do programa. Elas
abordavam conceitos iniciais de programacdo e raciocinio légico, nocGes de variavel, de
listas, operadores, sensores, controle, entre outros.

Com a base de programacao construida, os alunos passaram a adquirir autonomia para
a criacao de seus projetos. Dessa forma, as atividades passaram a explorar esta caracteristica,
através de animagdes e jogos. Inicialmente, os monitores apresentaram aos seus alunos 0s
conceitos de jogo e de animagdo. Na sequéncia, eles os desafiaram a elaborar um jogo e uma
historia animada. Os alunos, entdo divididos em grupos e motivados, realizaram 0s dois

desafios.

® Disponivel para acesso em: http://www.pmpf.rs.gov.br/.

® |IES envolvidas com o Programa Escola de Hackers: Universidade de Passo Fundo (UPF), Faculdade
Meridional (IMED) - Campus Passo Fundo e Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus Passo
Fundo.
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No final do ano de 2014 foi realizada a apresentacdo dos projetos desenvolvidos pelos
alunos na sua comunidade escolar. Dessa forma, cada escola organizou um espago e marcou
uma data para a execucdo de tal atividade. No dia escolhido pela escola, cada grupo de alunos
descreveu as concepgdes para elaboracdo de seus projetos e a sua finalizacdo. Foram dois 0s
desafios langados para os alunos realizarem seus projetos: a constru¢cdo de um jogo e a
animacdo de uma historia natalina. Participaram das apresentagdes dos alunos representantes
da UPF, direcdo, coordenador do laboratério de informatica e alunos de cada escola
envolvida.

Apos a finalizagdo deste programa piloto, o desdobramento foi em 2015, e contava
com a continuidade das oficinas nas escolas para novos estudantes, com o auxilio daqueles
que ja participaram do programa, e com a realizacdo de oficinas avancadas de programacéo,
na UPF, para estudantes destaques desta primeira experiéncia, envolvendo a robdtica
educacional.

Apobs o programa ndo ocorrer no ano de 2016, retomou suas atividades em 2017, e
foram quatro frentes diferentes: Bercario de Hackers’, Escola de Hackers®, Escola de Hackers
Avancada® e Academia White Hat°.

A Escola de Hackers, foco deste estudo, realizou suas atividades semanalmente em
algumas escolas e quinzenalmente em outras, sendo que as aulas semanais possuiam duracao
de 2h e as quinzenais, duracdo de 4h. O grupo de trabalho foi composto por académicos dos
cursos de Psicologia, Analise e Desenvolvimento de Sistemas, Ciéncia da Computacdo e
Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, além de professores da
area de Psicologia e Computacdo da Universidade de Passo Fundo.

Neste ano de 2018, o programa conta com a continuidade das oficinas nas quatro
frentes citadas acima, porém a Escola de Hackers atende apenas cinco escolas municipais de
Passo Fundo, seguindo com suas atividades semanalmente em algumas escolas e
quinzenalmente em outras. O atual grupo de trabalho é composto por académicos dos cursos
de graduacdo em Psicologia e em Ciéncia da Computagdo, bem como do mestrado no
Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, além de professores da

area de Psicologia e Computacdo da Universidade de Passo Fundo. O Programa Escola de

7 Atendeu criangas de 5 a 6 anos da Escola Municipal de Educacdo Infantil (EMEI) Cantinho Feliz e utiliza o
programa ScratchJr.

8 Aconteceu em dez escolas municipais, atendendo alunos do Ensino Fundamental do 6° ao 9° ano e formou
cerca de 150 jovens.

® Destinou-se a pessoas da terceira idade que participam do Departamento de Atengdo da Terceira Idade (DATI).

10 Composta pelos 10 dos melhores programadores da Escola de Hackers e trabalhou com programacéo em linha
de codigo e, posteriormente, robdtica.
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Hackers foi agraciado recentemente com o Prémio Lideres & Vencedores da Assembléia
Legislativa do Estado do Rio Grande do Sul.

2.5.2 Organizacao metodologica do Programa Escola de Hackers

As definigdes metodolodgicas sdo realizadas no inicio do ano e o acompanhamento e
avaliacdo das mesmas se da semanalmente pela coordenacdo do programa com a equipe
executora. Tais defini¢cbes pressupdem a participacdo ativa do grupo de estudantes de cada
escola, articulando-se em torno de dindmicas ndo-expositivas que provocam 0O
desenvolvimento da autonomia e do pensamento criativo. Para tanto, utiliza-se a metodologia
de aprendizagem baseada em problemas a fim de que, além do aprendizado de programacéo,
os estudantes possam desenvolver competéncias na area de resolucdo de problemas,
criatividade e trabalho em grupos.

Todas as atividades disponiveis no Caderno Didaticol!, organizam-se de modo a criar
situacbes problemas onde, além de refletir sobre as melhores formas de resolugdo, criam
oportunidades de aprendizado e exercicio de competéncias na area de programacdo de
computadores. Os modulos, por sua vez, organizam-se em niveis de complexidade crescente e
passam, gradativamente, de atividades individuais de conhecimento do software utilizado,
para trabalhos que pressupdem articulagdo em grupo e a resolucéo de problemas.

Os mddulos, definidos preliminarmente, sdo constantemente avaliados pela equipe a
fim de detectar possiveis alteracdes necessarias. Para que se possa efetivar um processo ativo
de acompanhamento, 0s encontros semanais desenvolvem-se em torno da avaliacdo das
atividades nas escolas na semana anterior; da identificacdo de possiveis alteragdes na
dindmica proposta; e na preparacdo coletiva do encontro da semana. Esta etapa conta com a
presenca da equipe executora e de representantes das IES envolvidas.

Destaca-se que, para a execu¢do da metodologia e dos modulos, é fundamental uma
solida formacdo dos estagiarios, dessa forma, o preparo e estudo é feito semanalmente, nas
segundas-feiras. Importante destacar que no momento da selecéo, busca-se privilegiar aqueles
alunos que ja tenham alguma experiéncia de docéncia. Uma vez selecionados, prop6em-se
atividades de formacdo que passam pelo manuseio dos recursos a serem utilizados nas
oficinas da Escola de Hackers como os blocos logicos e o software (Scratch propriamente

dito) a ser utilizado nas oficinas.

11 Material utilizado para guiar a aplicagdo das atividades executadas pelo projeto.
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O acompanhamento das atividades ocorre no decorrer do ano de forma semanal, a
partir dos relatos dos estagidrios nas reunides de acompanhamento e do preenchimento de
formulario especifico e constante do sistema de controle de frequéncia do programa; e
mensal, através do preenchimento de um formulario de avaliacdo por cada um dos estagiarios
com informacbes sobre o andamento do programa em cada escola. Além destes dois
instrumentos, a equipe organizadora, composta por membros da Secretaria Municipal de
Educacdo e por professores das IES parceiras, realizam visitas periodicas as escolas, em
especial aquelas que, em seus relatérios mensais, apresentam situacdes distintas das demais.

Cabe relatar que se estabeleceu um importante processo de colaboracdo cientifica com
a Universidade de Passo Fundo que tem vinculado alunos de graduacgdo, mestrado e doutorado
para acompanhar as atividades do Programa Escola de Hackers a fim de gerar conhecimento

cientifico oriundo da experiéncia.

2.5.3 Resultados do projeto em 2017

As analises dos resultados da aplicagdo do Caderno Didatico de 2017, foram
realizadas de forma quantitativa com o objetivo de precisar os resultados que foram avaliados
partindo dos frutos colhidos dentro de trés frentes diferentes: um teste inicial com blocos
I6gicos, um software produzido dentro do Scratch e a evolugdo dos alunos identificada dentro
da plataforma Dr. Scratch.

O teste com os blocos l6gicos foi utilizado para selecionar os alunos de cinco das dez
escolas que participaram do programa em 2017, com o objetivo de verificar se ao fim do ano
poderiam se destacar mais e apresentar um percentual menor de desisténcia de alunos,
tornando tal teste pré-requisito para que os individuos possam integrar-se ao projeto. Desta
forma, a atividade foi iniciada com a identificacdo dos alunos através de uma etiqueta com
seus respectivos nomes, que foi fixada em um lugar visivel. Em seguida, os estudantes foram
divididos em grupos de cinco componentes e receberam um jogo de blocos légicos, assim
explicamos que cada grupo retiraria uma expressdao de cada uma das trés caixas com
sentengas (Quadro 1), que iam aumentando gradativamente ao termino de cada desafio o grau
de complexidade. Todos grupos retiraram uma atividade de cada caixa, tendo 5 minutos para
executar cada expressao. Manipulando o material disponivel (blocos 16gicos), a resposta dos
problemas deveria ser apresentada com os blocos que correspondessem a sentenga para

induzir o raciocinio ldgico.
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Em cada grupo passaram dois avaliadores, um para questionar e ouvir os alunos
durante a execugdo da tarefa e ao término, outro para anotar todas as informagdes tendo por
base os seguintes tdpicos: envolveu-se na execucdo do desafio, destacou-se durante a
execucdo do desafio, demonstrou clareza na apresentacdo. Cada colocacdo correta e dentro

dos pontos de avaliacdo valeria um ponto e, ao final, foi somado para obter o resultado.

Quadro 1 - Sentencas utilizadas no teste com blocos l6gicos.

CAIXA1 CATXA 2
- Blocos circulares e grandes - Se blocos azuis, entdo quadrados
- Blocos finos e vermelhos - Se blocos triangulares, entdo coloridos
- Blocos azuis ou quadrados - Se blocos grossos, entdo circulares
- Blocos amarelos ou grossos - Se blocos vermelhos, entdo finos
- Blocos circulares ou grandes - Se blocos finos, entdo retdngulos
CAIXA 3

- Se blocos azuis ou vermelhos, entdo quadrados. Sendo, circulos, tridngulos e retAngulos

- Se tridngulos ou circulos, entdo colorido. Sendo, quadrados amarelos

- Se blocos grossos. entdo colorido. Sendo. finos e pequenos

- Se blocos grandes, entdo amarelos. Sendo, finos ou vermelhos

- Se quadrados ou retangulos, entdo grossos. Sendo, vermelhos

Fonte: Da autora.

Ao analisar todos os dados referentes ao ano de 2017, detectou-se que os alunos
selecionados pelo método de blocos ldgicos tiveram um percentual 30% maior de
permanéncia ao final do programa, demonstraram mais interesse, comprometimento,
assiduidade e capacidade de desenvolvimento do raciocinio l6gico mais apurado, mesmo que
tenham apresentado um rendimento diario igualmente satisfatério aos alunos selecionados
aleatoriamente pelo corpo diretivo de sua respectiva escola.

No final do ano, os monitores responsaveis por ministrar as aulas do projeto
responderam a um questionario e identificaram a satisfacdo dos resultados apresentados por
cada instituicdo, se as escolas selecionadas com blocos logicos apresentaram melhores
resultados que as demais, e se notaram diferenca de comportamento, comprometimento,
desempenho, facilidade de compreensdo entre os alunos das escolas selecionadas por meio
dos blocos l6gicos em rela¢do aos demais, justificando suas respostas.

O monitor A destacou que,



33

tive a experiéncia em duas escolas, uma com alunos selecionados por blocos I6gicos
e na outra selecionados pela direcdo. Na escola com alunos selecionados por blocos
I6gicos 0s mesmos demonstraram muito mais interesse e compreensao, absorvendo
mais facilmente as atividades propostas, tanto quanto realizando desafios mais
rapidamente, outro motivo que também da a crer que a selecdo por blocos légicos
ajuda é o nivel de desisténcias das escolas. [...] Diferenca de comportamento: sim,
ha diferenca, os alunos selecionados por blocos se mostram mais comportados, visto
que estdo mais interessados. [...] Comprometimento: Alunos demonstram um
comportamento maior quando selecionados pelos blocos ldgicos. [...] Desempenho:
Desempenho é superior quando selecionados com blocos l6gicos, desenvolvendo as
atividades mais rapidamente e com maior facilidade. [...] Facilidade de
compreensdo: Muita! alunos selecionados com blocos légicos possuem mais
facilidade de compreenséo e realizam as atividades mais rapidamente.

O monitor B salientou que, “os alunos sdo mais interessados e houve um nimero
menor de desisténcias. Nas primeiras aulas um aluno j& havia criado um jogo proprio.
Contudo, nas escolas ndo selecionadas com blocos Iégicos os alunos sdo mais comportados e
atentos quanto as explicacdes”. Ainda criou um comparativo entre a escola selecionada com
blocos ldgicos e a escola que os alunos foram escolhidos pelo corpo diretivo e docente da
instituicdo. Assim expds que,

Selecionada com blocos I6gicos: Comportamento = Até a metade das aulas eles
eram mais comportados e prestavam mais aten¢do. Na segunda metade em diante
comecaram a fazer mais bagunca e brincadeiras em aula, principalmente os que
foram selecionados para a Escola de Hackers Avancada. Comprometimento =
Sempre foram comprometidos, realizaram as tarefas e agora estdo criando seus
jogos. Alguns ainda tém um pouco de preguica para fazer algo mais “demorado”,
mas a maioria estd colaborando. Desempenho = Os que mais se destacavam no
inicio sdo os que mais estdo se destacando agora. Os que menos se destacavam estdo
melhorando a cada aula, buscando aprender coisas novas. Alguns ndo possuem um
bom desempenho, mas se esforcam para poder realizar as atividades corretamente.
Facilidade de compreensdo = Boa parte da turma consegue entender e aprender
rapidamente. N&do selecionada com blocos logicos: Comportamento = Alunos
comportados, atenciosos e dedicados. Comprometimento = Alunos comprometidos,
sempre buscaram resolver as atividades, porém houveram varias desisténcias.
Desempenho = Alunos possuem um bom desempenho, tanto ao resolver as
atividades quanto ao desenvolver o jogo final. Destaco ainda, que com as
desisténcias, 0s que restaram ainda buscam “evoluir” a cada aula, aprendendo coisas
novas e realizando mais rapidamente as atividades. Facilidade de compreensdo =
Alguns tem dificuldades, demoram mais para compreender. Outros entendem
facilmente e buscam resolver as atividades rapidamente.

Desta maneira, percebeu-se a eficiéncia do teste com blocos l6gicos, pois o indice de
permanéncia dos alunos no projeto foi maior, os quais demonstraram-se mais interessados,
comprometidos, assiduos e incentivados. Assim, é prudente que em iniciativas semelhantes ao
Programa Escola de Hackers, seja adotada a préatica de selegéo por blocos 14gicos.

Para dar inicio a andlise de tempo de resposta, no intuito de aferir a capacidade de
retencdo de informacdo dos participantes do programa e para suprir a necessidade de utilizar

softwares comerciais para isto, ja que muitas vezes tais ferramentas sdo caras e sua utilizacédo
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ndo é simples, foi criado um software!? usando o Scratch, nomeado por A Prova de Hackers.
O software criado foi aplicado no inicio das atividades e tinha previsdo de nova aplicagdo ao
final do ano letivo. Tinha como objetivo identificar capacidades cognitivas, em especial o
tempo de resposta e a memdaria de curto prazo dos alunos, para assim ter uma ideia de como 0
programa estava colaborando para o desenvolvimento dos alunos nestes quesitos. Desta
forma, os resultados foram exportados através de um software desenvolvido em Java e
guardados em uma tabela compartilhada entre os organizadores e monitores do programa.

O software A Prova de Hackers consistiu em um questionario interativo, composto por
telas de questOes (Figura 3), telas de imagens para visualizagdo temporizada do contexto a ser
analisado para responder a questdo (Figura 4) e telas com opc¢oes de resposta (Figura 5). Em
seu interior, havia um crondmetro para o tempo de cada questdo. Também havia uma lista,
gue armazenava o nome do aluno, as suas respostas e tempos decorridos para cada questao.

Quando as dez perguntas foram respondidas, a lista com os dados coletados foi
exportada do Scratch manualmente e todas as listas foram importadas para uma tabela (Figura

6), modificando o nome dos alunos para assegurar sua identidade.

Figura 3 - Modelo de questdes. Figura 4 - Visualizacdo temporizada. ~ Figura 5 - Opgdes de resposta.

e
@9
cee

Fonte: https://scratch.mit.edu/. Fonte: https://scratch.mit.edu.

01. Se circulos |
grandes, entdo

Figura 6 - Lista de respostas das questdes.

mh'l:

Nome SEXO R Tempo R Tempo R Tempo R R R R R R R V:
Aluno 1 F F 5133 V 683 F 2667 V 498 V 2101 V 198 F 2900 F 2100 V 3934 V 1499 34103 6 3,410
Aluno 2 F V 3466 F 34575 V 3066 F 1,799 V 2272 V 1433 F 3467 F 7667 V 1168 V 1,600 60,513 6 6,051
Aluno 3 F F 5460 F 13,83 F 1300 V 0933 V 1,167 V 1433 F 1,000 V 3200 F 2700 V 1,00 32,136 5 3,214
Aluno 4 F F 1,800 F 13,400 F 1563 F 2334 V 1633 V 2333 F 387 F 4300 V 1267 V 3,066 35563 4 3,556
Aluno 5 F F 6200 F 9534 V 2633 V 1633 F 1467 V 2333 F 2467 F 3067 V 2433 V 1900 33667 5 3,367
Aluno 6 F F 3534 F 14233 F 2667 V 1400 F 1433 F 1633 F 2567 F 7568 V 0700 V 2500 38235 3 3,824
Aluno 7 F V 3200 V 2066 F 9334 V 2633 V 1,133 V 2267 F 5267 F 283 V 15267 V 1,666 45666 7 4,567
Aluno 8 F F 1,733 V 5233 V 2599 F 4465 V 1400 V 1,833 F 2168 V 3367 V 2732 V 2166 27,696 7 2,770
Aluno 9 F V 47,267 F 11,900 V 29233 F 7,967 V 1533 F 2234 F 3633 V 1900 V 1,300 V 1,300 108,267 6 10,827
Aluno 10 F F 486 V 2133 F 13034 V 4599 V 1532 V 1,799 F 17,867 V 1700 F 6332 V 1299 55161 6 5,516
Aluno 11 FF 23877 F 11,00 V 2928 F 19,835 V 2,167 V 2300 F 6967 V 2233 V 2865 V 2200 76473 6 7,647
Aluno 12 F F 3466 F 987 V 5632 F 3799 V 6300 V 2500 F 1199 V 1,934 F 2432 V 1,068 38197 5 3,820
Aluno 13 F F 8800 F 5353 F 6266 V 1,567 V 1,600 V 2567 F 1,733 V 1600 V 1633 V 1468 80,768 6 8,077
Aluno 14 F F 593 V 9300 F 5967 F 2366 F 1532 V 1,700 V 2,634 V 5166 F 5999 V 1,133 41,731 5 4,173
Aluno 15 F vV 3033 F 2400 V 2200 V 2200 V 1734 V 5900 V 3,166 V 1900 V 5767 V 1,733 30,033 9 3,003
Aluno 16 FF 7033 F 9267 V 3632 V 1399 V 1568 V 2666 F 11,86 V 1,886 V 2600 V 1,567 43,484 7 4,348
Aluno 17 FF 11,033 F 14999 F 2766 V 10,999 V 2400 V 2,900 F 2166 F 3067 F 3,199 V 3534 57,063 4 5,706
Aluno 18 F V 26233 F 21234 V 1,833 V 1767 V 2466 V 1567 F 1167 V 1,369 V 1333 V 0967 59,936 8 5,994
Aluno 19 F F 12434 F 11,434 F 2032 V 1,600 F 2132 V 2367 V 2717 F 2565 V 1434 V 1866 40,581 5 4,058
Aluno 20 F vV 280 F 9933 V 2308 V 1,300 V 1066 F 1,134 F 7,666 V 0967 V 1267 V 0966 29,407 7 2,941

Fonte: Da autora.

12 0 software A Prova de Hackers pode ser acessado no Scratch: https://scratch.mit.edu/projects/159196859/.
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Assim, foi coletado o nome do aluno, o nimero da questdo, se a resposta foi certa ou
errada e o tempo de resposta em segundos e milissegundos. Na tabela de respostas também foi
calculada a média individual de tempo, a média geral de tempo e a porcentagem de acertos e
erros individuais e gerais. Ao final, foram gerados graficos dindmicos sobre os dados,
facilitando e agilizando posteriormente o entendimento dos dados coletados.

De acordo com os testes realizados, a média de tempo de todas as questdes para as
meninas foi de 40,763 segundos com 60,615% de acertos. Ja para 0s meninos a média foi de
33,418 segundos com 64,156% de acertos. Ao final do ano, quando o teste voltou a ser
aplicado, foi detectado que 78,16% dos alunos participantes do programa melhoraram seu
tempo de resposta, aumentando significativamente seus acertos nas questdes propostas. Tendo
em vista os resultados quantitativos, pode-se afirmar que o Programa Escola de Hackers tem
auxiliado seus participantes a desenvolver suas capacidades cognitivas, apresentando um
tempo de resposta mais apurado, além de um maior desenvolvimento da habilidade de
memorizagé&o.

Com a coleta de dados finalizada, os alunos participantes do programa foram divididos
em suas respectivas escolas, contendo nimeros totais sobre a melhoria na capacidade de
fixacdo de conhecimento dos estudantes. Portanto, pode-se concluir que 90% das escolas
integrantes melhoraram significativamente a aptiddo de retengcdo de informacdo de seus

alunos, que apresentaram mais acertos em um tempo menor, como mostra a Figura 7.

Figura 7 - Gréafico de apresentacdo da melhoria na capacidade de retengdo de informagdes dos alunos,
representados por suas respectivas escolas, que sdo participantes do Programa Escola de Hackers.
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Fonte: Da autora.
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Tratando-se das escolas Arlindo Luis Osorio, Benoni Rosado, Dom José Gomes,
Frederico Ferri, Padre José de Anchieta e Urbano Ribas, onde ocorreram atividades semanais
de 2h, contando com a participacdo, o apoio e interesse do corpo diretivo e docente de cada
instituicdo para execucdo do projeto, contribuindo para manter seus alunos interessados,
incentivados, participativos e assiduos. Desta forma, detectou-se que dos cinco alunos da
Arlindo Luis Osério, quatro melhoraram seu desempenho tanto em tempo como em acertos e
um deles manteve a sua performance. Para as escolas Benoni Rosado (seis participantes),
Frederico Ferri (dois participantes) e Padre José de Anchieta (cinco participantes), constatou-
se que todos os integrantes do programa aperfeicoaram significativa sua capacidade de reter
informagdes, onde aumentaram seus acertos em um tempo menor. A escola Dom José Gomes,
apresentou melhora de tempo e acertos em cinco dos sete alunos participantes, os outros dois
mantiveram a quantidade de acertos, apresentando tempo semelhante nos dois momentos. A
escola Urbano Ribas tinha quatro educandos associados ao projeto, assim, exibiu avan¢o em
trés alunos e um desempenho igual no quesito acertos com um tempo equivalente em um
estudante.

Explanando as escolas Cohab Secchi - CAIC, Santo Agostinho e Senador Pasqualini,
onde também ocorriam aulas semanais de 2h, porém ndo contaram com a participacdo, apoio
e interesse ativo do corpo diretivo e docente de cada instituicdo para realizar o projeto, ndo
ocorrendo comunicacgédo entre escola, monitor e equipe executora do programa, ocasionando
muitas desisténcias por falta de interesse, incentivo e assiduidade. Houveram semanas em que
as escolas promoviam outras atividades no horario das oficinas, prejudicando o andamento do
contetido e aprendizagem dos alunos vinculados ao projeto. Desta forma, observou-se que dos
trés alunos vinculados a escola Cohab Secchi - CAIC, apenas um deles melhorou seu
desempenho em acertos com um tempo menor de execucado, e 0s outros dois mantiveram seus
acertos com um tempo parecido. Para as escolas Santo Agostinho (um participante) e Senador
Pasqualini (um participante) constatou-se que ambos aperfeicoaram significativa sua
capacidade de reter informacdes, onde aumentaram seus acertos em um tempo menor.

Explicitando a escola Ledo Nunes de Castro, onde ocorriam oficinas quinzenais de 4h,
pois tratava-se de uma instituicdo do interior e com dificuldade de acesso tanto dos alunos
como dos monitores. Contou com a participacdo, 0 apoio e interesse do corpo diretivo e
docente para execugdo do projeto, contribuindo para manter seus alunos interessados,
incentivados, participativos e assiduos. Desta maneira, identificamos que os quatro alunos
integrantes do programa melhoraram significativamente sua capacidade de reter informagdes,

apresentando mais acertos com tempo expressivamente menores.
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Ja a plataforma Dr.Scratch®3, uma ferramenta web gratuita de cédigo aberto, que
estd sendo desenvolvida por uma equipe de professores, desenvolvedores e pesquisadores da
Universidad Rey Juan Carlos, na Espanha, analisa automaticamente projetos que foram feitos
dentro do Scratch. Esta ferramenta permite que se descubra um bom programador e o ajuda a
atualizar habilidades de codificagéao.

Ao importar um projeto Scratch para o Dr. Scratch, ele fornecera informagGes sobre o
desenvolvimento do pensamento computacional que o autor obteve, concedendo resultados
com valor em relacdo a capacidade de abstracdo, pensamento logico, sincronizagéo,
paralelismo, controle de fluxo, interatividade do usuério e representacdo de dados, podendo
atingir a pontuacdo méaxima de 21 pontos, pois cada categoria elencada vale 3 pontos, assim

como a Figura 8 abaixo apresenta.

Figura 8 - Elementos medidos pelo software Dr. Scratch.
Level up Nivel

Logica

Paralelismo

¢- Interatividade com o usuario

¢ Representacgio de dados

Controle de fluxo

Sincronizagéo

Abstragio

Fonte: Dr. Scratch (http://www.drscratch.org).

Partindo de tais perspectivas, o ano letivo foi organizado em trés momentos, visto que
trés producbes individuais, dentro do Scratch, que foram executadas através de desafios
lancados no decorrer do programa e foram selecionadas. Para o primeiro momento, optou-se
pelo projeto inicial executado, para o segundo momento, um projeto intermediario foi
escolhido e para o terceiro momento, o Ultimo projeto foi adotado.

Desse modo, as propostas de cada aluno foram executadas na ferramenta Dr.Scratch, a
partir da URL'* dos programas criados individualmente, dentro do Scratch, a fim de

quantificar o desenvolvimento de cada aluno participante do programa, buscando analisar se

13 Disponivel para acesso em: http://www.drscratch.org/.

14 Abreviatura inglesa correspondente a Uniform Resource Locator, que foi traduzido para a lingua portuguesa
como Localizador Uniforme de Recursos. Um URL se refere ao endereco de rede no qual se encontra algum
recurso informéatico.


http://www.drscratch.org/show_dashboard
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tal individuo estava apresentando evolugdo ou resultados iguais no decorrer das atividades.
Esta analise quantitativa ocorreu dentro das categorias fornecidas pelo software utilizado, ou
seja, utilizando de critérios como abstracdo, pensamento ldgico, sincronizacdo, paralelismo,
controle de fluxo, interatividade do usuario, representacdo de dados e a pontuacéo total, assim

como mostra 0 Quadro 2 a seguir, que foi desenvolvida para organizar os dados.

Quadro 2 - Resultados gerados pelos trés momentos de cada aluno.

ALUNO 1 L|P|IU|[RD|[CF]| S| A | TOTAL LINK DO SCRATCH
MOMENTO1 | 1 |0 | 2 2 11210 8 https://scratch.mit.edu/projects/167688741/
MOMENTO2 | 3 |0 | 2 2 31213 15 https://scratch.mit.edu/projects/170438862/
MOMENTO3 | 3 | 3| 2 2 3 13]3 19 https://scratch.mit.edu/projects/171484871/

Fonte: Da autora.

Desta forma, os alunos participantes do programa foram divididos em suas respectivas
escolas contendo nimeros totais. Portanto, pode-se afirmar que 80% das escolas integrantes
melhoraram seus indices no decorrer do ano, baseando-se na evolucgédo ou involugdo de cada
estudante, conforme os dados fornecidos pelo Dr. Scratch em cada um dos trés momentos,

como mostra a Figura 9 gréfico a seguir:

Figura 9 - Gréfico de aproveitamento das escolas participantes do Programa Escola de Hackers.

INDICE DE MELHORIA

Fonte: Da autora.

Considerando as caracteristicas'® ja citadas das escolas participantes, percebe-se que
na maioria delas os alunos obtiveram resultados superiores a 65%, ou seja, aprimoraram 0S

15 Tais caracteristicas foram explanadas nas paginas 36 e 37 desta dissertacéo.
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seus indices no decorrer do ano e tratando-se da escola Senador Pasqualini, afirma-se que a
performance abaixo das demais instituicdes estd diretamente ligada a falta de periodicidade
das atividades do projeto, pois a mesma priorizava tarefas extraclasse nos horarios em que
deveriam ocorrer as aulas.

Com os dados levantados a partir das trés fontes citadas acima, é possivel afirmar que
0 programa vem alcancando seus principais objetivos, pois desde a sua concepg¢do busca
trazer para seus participantes o desenvolvimento de habilidades que véo além da programacéo
de computadores, ou seja, os alunos devem conseguir desenvolver seu raciocinio logico,
capacidade de memorizacdo e interpretacdo, ao ponto de obter melhores resultados ao final do
ano.

Neste ano de 2018 pretende-se continuar com as quatro frentes do programa: Bercario
de Hackers, Escola de Hackers, Escola de Hackers Avancada e Academia White Hat.
Atualmente, tém-se 5 escolas participantes e a expectativa de trabalhar com 110 alunos, que
serdo selecionados por meio do teste com blocos l6gicos, para que 0s componentes cheguem
com uma propensdo maior de desenvolver o raciocinio légico e, posteriormente, o
pensamento computacional.

No primeiro dia de trabalho, todos os integrantes escolhidos irdo responder o software
genérico e, ao final do ano, o processo sera repetido, de modo a gerar dados de comparacéo,
com o objetivo de aferir o desenvolvimento da capacidade cognitiva dos alunos, em especial 0
tempo de resposta e a competéncia de retencdo de informacdo a curto prazo. Por fim, serdo
selecionados trés projetos, ou seja, o inicial, o intermediario e o final de cada aluno para
passar pela analise da plataforma Dr. Scratch, gerando dados que serdo analisados quanto aos
objetivos do programa, ou seja, quanto ao desenvolvimento do raciocinio I6gico, capacidade
de memorizacao e interpretacdo dos alunos.

Os novos resultados sdo esperados com expectativa de melhora expressiva, pois o
Caderno Didatico, ja aplicado em 2017, foi adaptado a partir da Taxonomia de Bloom,
voltada para a formacdo educacional. Além disso, tem como objetivo a aprendizagem visando
o desenvolvimento cognitivo e ndo somente por processos de transferéncia de conteudo.

Tal proposta sera reaplicada em todas as escolas participantes do programa. Para tanto,
os alunos de uma escola foram acompanhados presencialmente a partir de um processo de
observacao ndo-participante das oficinas semanais. Ao final do processo o Caderno Didatico
sera hospedado em um blog (Anexo A), que servird como material de apoio aos professores

na estruturacdo de suas aulas que procuram abordar a programacéo de computadores.
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3 O ENSINO DE MATEMATICA PARA O DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO
LOGICO

Neste capitulo tem-se por objetivo ilustrar a forma como o ensino de Matematica esta
pautado dentro dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), seus objetivos, as habilidades a
serem desenvolvidas e os ciclos que devem estar contidos no processo de ensino e
aprendizagem. Destaca-se que a finalidade do capitulo é oferecer ao leitor clareza sobre o que
é trabalhado nas escolas, dentro da disciplina de Matematica, destacando um ponto de grande
importancia tratando-se de ensino e programacéo, o raciocinio légico. Dentro deste contexto
prople-se a construcdo cognitiva pautada pela taxonomia dos objetivos educacionais,
ampliando a teoria visando a utilizacdo da tecnologia, para o desenvolvimento do raciocinio

I6gico.

3.1 Ensino de Matematica segundo os PCN

Segundo as pautas dos PCN do Ensino Fundamental, a Matematica fornece
instrumentos eficazes para compreender e atuar no mundo, ela é uma ferramenta essencial na
solucdo de varios tipos de problemas. Nela sdo desenvolvidas estruturas abstratas baseadas em
modelos concretos; além de método, a Matematica é um meio de comunica¢do, uma
linguagem formal e precisa que requer uma préatica constante de forma clara e universal. O
conhecimento matematico faz parte do patrimdnio cultural da humanidade porque possui
caracteristicas e procedimentos proprios que também tem evoluido no contexto de outras
ciéncias.

Para Jodo Thomaz Pereira,

formar cidaddos preparados para um mundo contemporéneo € um grande desafio
para quem dimensiona e promove a educagdo. Em plena Era do Conhecimento, na
qual inclusdo digital e Sociedade da Informacdo sdo termos cada vez mais
frequentes, o ensino ndo poderia se esquivar dos avangos tecnoldgicos que se
impdem ao nosso cotidiano (2005, p. 13).

A Matematica € componente importante na construcdo da cidadania, nos
conhecimentos cientificos e recursos tecnologicos, e 0 seu ensino deve ser meta prioritaria do
trabalho docente, procurando desenvolver nos alunos competéncias para compreender e
transformar a realidade. No ensino da Matematica destacam-se aspectos basicos como

relacionar observagdes do mundo real com representagfes (esquemas, tabelas, figuras) que
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devem relacionar-se com principios e conceitos matematicos, através da “fala” e da “escrita”.
A aprendizagem em Matemética esta ligada a compreensdo, isto €, a assimilacdo do
significado resultante das conexdes entre todas as disciplinas com o cotidiano nos seus
diferentes temas.

Diante dessa situacdo, alguns questionamentos s@o postos: por que ensinar
Matemaética? Para qué? A Matematica é uma das mais importantes ferramentas da sociedade
moderna, ela contribui para a formacdo do futuro cidaddo que se engajarda no mundo do
trabalho, das relagdes sociais, culturais e politicas. Para exercer plenamente a cidadania, é
preciso saber contar, comparar, medir, calcular, resolver problemas, construir estratégias,
comprovar e justificar resultados, argumentar logicamente, conhecer formas geométricas,
organizar, analisar e interpretar criticamente as informacbes, além de conhecer formas
diferenciadas de abordar problemas, assim como Alves (2003) apresenta, “o que diferencia a
espécie humana das demais espécies do reino animal é a capacidade de pensar, raciocinar,
formular hipdteses, representar mentalmente situacdes, operar sobre uma situacdo inicial
visando uma situacdo desejada, enfim, solucionar problemas”.

A Matematica, vista como uma maneira de pensar, COmo um pProcesso em permanente
evolugdo (ndo sendo algo pronto e acabado que apenas deve ser estudado), permite,
dinamicamente, por parte do aluno, a construgdo e a apropriacdo do conhecimento. Ensinar
Matematica é importante porque ela se faz presente em todas as coisas, com maior ou menor
complexidade. Perceber isso € compreender o mundo e poder atuar nele como cidaddo. Em
casa, na rua, nas varias profissdes, na cidade, no campo, nas varias culturas, o ser humano
necessita da Matematica.

Em uma sociedade voltada ao conhecimento e a comunicacdo, como a do terceiro
milénio, é preciso que as criancas aprendam a comunicar ideias, executar procedimentos e
desenvolver atitudes Matematicas, falando, dramatizando, escrevendo, desenhando,
representando, construindo tabelas, diagramas e graficos, fazendo pequenas estimativas,
conjecturas e inferéncias logicas, etc., tudo isso trabalhando individualmente, em duplas ou
pequenas equipes, expressando ideias e respeitando o pensamento dos colegas. Novas
competéncias demandam novos conhecimentos; o mundo do trabalho requer pessoas
preparadas para utilizar diferentes tecnologias e linguagens (que vao além da comunicacéo
oral e escrita), instalando novos ritmos de producdo, de assimilacdo rapida de informacdes,
resolvendo e propondo problemas em equipe.

O ensino da Matematica desenvolve no aluno a compreensdao dos fendmenos que

ocorrem no ambiente, como: polui¢do, desmatamento, limites para uso dos recursos naturais e
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desperdicio. Além disso, transforma ferramentas essenciais em conceitos (medidas, areas,
volumes, proporcionalidades, etc.) e procedimentos matematicos (formulacdo de hipéteses,
realizacdo de calculos, coleta, organizacdo e interpretacdo de dados estatisticos, pratica de
argumentacdo, etc.). O acompanhamento do proprio desenvolvimento fisico (altura, peso,
musculatura) e os estudos dos elementos que compdem a dieta basica sdo alguns exemplos de
trabalho que podem servir de contexto para se ensinar Matematica.

A Matematica comporta um amplo campo de relacdes, regularidades e coeréncias que
despertam a curiosidade e instigam a capacidade de generalizar, projetar, prever e abstrair,
favorecendo a estruturacdo do pensamento e o desenvolvimento do raciocinio I6gico. Faz
parte da vida de todas as pessoas nas experiéncias mais simples como contar, comparar e
operar sobre quantidades. Nos célculos relativos a salarios, pagamentos e consumo, na
organizacdo de atividades como agricultura e pesca, a Matematica se apresenta como um
conhecimento de muita aplicabilidade. Também é um instrumental importante para diferentes
areas do conhecimento, por ser utilizada em estudos tanto ligados as ciéncias da natureza
como as ciéncias sociais e por estar presente na composi¢do musical, na coreografia, na arte e
nos esportes.

Essa potencialidade do conhecimento matematico deve ser explorada, da forma mais
ampla possivel, no Ensino Fundamental. Para tanto, é importante que a Matematica
desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formacdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na agilizacdo do raciocinio dedutivo do aluno, na
sua aplicacdo a problemas, situacfes da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no
apoio a construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares.

Segundo os PCN, disponiveis no portal do Ministério da Educagdo (MEC)*, o ensino
de Matematica de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental tem por objetivo, como competéncias
especificas em geral, levar o aluno a:

e adotar uma atitude positiva em relacdo a Matematica, ou seja, desenvolver sua
capacidade de “fazer Matematica” construindo conceitos e procedimentos,
formulando e resolvendo problemas por si mesmo, para aumentar sua autoestima e
perseveranga na busca de solucgdo para um problema;

e pensar logicamente, relacionando ideias, descobrindo regularidade e padrdes,
estimulando sua curiosidade, seu espirito de investigagdo e sua criatividade na

solucgéo de problemas;

16 Disponivel para acesso em: http://portal.mec.gov.br/.



43

formular e resolver situagcdes-problema. Para isso, 0 aluno devera ser capaz de
elaborar planos e estratégias para a solugdo do problema, desenvolvendo varias
formas de raciocinio (estimativa, analogia, inducdo, busca de padrdo ou
regularidade, pequenas inferéncias logicas, etc.) executando esses planos e essas
estratégias com procedimentos adequados;

comunicar-se de modo matematico, argumentando, escrevendo e representando de
varias maneiras (com numeros, tabelas, graficos, diagramas, etc) as ideias
Matematicas;

interagir com os colegas cooperativamente, em dupla ou em equipe, auxiliando-os
e aprendendo com eles, apresentando suas ideias e respeitando aquelas que sé&o
diferentes, formando assim, um ambiente propicio a aprendizagem;

desenvolver competéncias para aprender a identificar e buscar os conhecimentos

necessarios para resolver uma situagao-problema.

Nestes ciclos, os Parametros Curriculares Nacionais para a area de Matematica no

Ensino Fundamental estdo pautados por principios decorrentes de estudos, pesquisas, praticas

e debates desenvolvidos nos altimos anos, cujo objetivo principal é o de adequar o trabalho

escolar a uma nova realidade, marcada pela crescente presenca dessa area do conhecimento

em diversos campos da atividade humana. Séo eles:

a Matematica é importante na medida em que a sociedade necessita e se utiliza,
cada vez mais, de conhecimentos cientificos e recursos tecnologicos, que por sua
vez sdo essenciais para a inser¢do das pessoas como cidaddos no mundo do
trabalho, da cultura e das relagdes sociais;

a atividade Matematica escolar ndo é olhar para coisas prontas e definitivas, mas a
construcdo e a apropriacdo de um conhecimento pelo aluno, que se servird dele
para compreender e transformar sua realidade;

0 ensino de Matematica deve garantir o desenvolvimento de capacidades como:
observacdo, estabelecimento de relacdes, comunicacdo (diferentes linguagens),
argumentacdo e validacdo de processos e o estimulo as formas de raciocinio como
intuicdo, inducéo, deducdo, analogia, estimativa;

0 ensino-aprendizagem de Matematica tem como ponto de partida a resolucao de
problemas;

no ensino da Matematica, destacam-se dois aspectos basicos: um consiste em

relacionar observacbes do mundo real com representacdes (esquemas, tabelas,
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figuras, escritas numéricas); outro consiste em relacionar essas representagdes com
principios e conceitos matematicos. Nesse processo, a comunicagdo tem grande
importancia e deve ser estimulada, levando o aluno a falar e a escrever sobre
Matematica, a trabalhar com representacdes graficas, desenhos, construcdes e a
aprender como organizar e tratar dados;

e 0 conhecimento matematico € historicamente construido e, portanto, estd em
permanente evolugdo. Assim, o ensino de Matemética precisa incorporar essa
perspectiva, possibilitando ao aluno reconhecer as contribuicdes que ela oferece
para compreender as informacdes e posicionar-se criticamente diante delas;

e recursos didaticos como livros, videos, televisdo, radio, calculadoras,
computadores, jogos e outros materiais tém um papel importante no processo de
ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situacfes que
levem ao exercicio da andlise e da reflex&o.

Para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino Fundamental — Anos

Finais, é imprescindivel levar em conta as experiéncias e 0s conhecimentos matematicos ja
vivenciados pelos alunos, criando situaces nas quais possam fazer observacfes sistematicas
de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relacGes entre eles e
desenvolvendo ideias mais complexas. Essas situacdes precisam articular maltiplos aspectos
dos diferentes conteddos, visando ao desenvolvimento das ideias fundamentais da Matematica
como equivaléncia, ordem, proporcionalidade, variacdo e interdependéncia.

Da mesma forma que na fase anterior, a aprendizagem em Matematica no Ensino
Fundamental — Anos Finais também esta intrinsecamente relacionada a apreensdo de
significados dos objetos matematicos. Esses significados resultam das conexdes que os alunos
estabelecem entre os objetos e seu cotidiano, entre eles e os diferentes temas matematicos e,
por fim, entre eles e os demais componentes curriculares. Nessa fase, destaca-se a importancia
da comunicacdo em linguagem Matematica com o uso da linguagem simbolica, da
representacdo e da argumentacao.

Para Justino,

no universo da educacdo, a utilizacdo de recursos didaticos e da tecnologia
inovadora, somados a pratica pedagégica adequada, busca despertar o interesse para
o0 aprendizado, pois oferecem um conjunto de recursos importantes e ferramentas de
comunicagdo e informagdes, tornando-se, assim, um componente essencial de
pesquisa e um potente instrumento de ensino-aprendizagem (2011, p. 73).
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Diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas, &bacos, jogos,
calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares, precisam estar integrados a situagdes que
propiciem a reflexdo, contribuindo para a sistematizacdo e a formalizacdo dos conceitos
matematicos. Cumpre também considerar que, para a aprendizagem de certo conceito ou
procedimento, é fundamental haver um contexto significativo para os alunos, néo
necessariamente do cotidiano, mas também de outras areas do conhecimento. No entanto, é
indispensavel que eles desenvolvam a capacidade de abstrair o contexto, apreendendo
relacGes e significados para aplica-los em outros contextos. Assim, pretende-se que os alunos
formulem novos obstaculos, baseando-se na reflexdo e no questionamento sobre o que
ocorreria se alguma condicdo fosse modificada ou se algum dado fosse acrescentado ou
retirado do problema proposto. Além disso, na fase final do Ensino Fundamental € importante
iniciar com os alunos, gradativamente, a compreensao, analise e avaliacdo da argumentacédo
Matemética. Isso envolve a leitura de textos matematicos e o desenvolvimento do senso
critico em relagdo a argumentacao neles utilizada.

Desta forma, ao potencializar o ensino de programacdo nas escolas é incentivar
professores e estudantes a criar aplicativos para a resolucdo de problemas sociais que
envolvam a comunidade onde vivem. S&o ideias simples e inovadoras de como abordar o uso
da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem de uma forma mais dinamica e interativa,
que poderiam contemplar a atual proposta de Base Nacional Comum Curricular,
especialmente quando trata do desenvolvimento do pensamento computacional, tendo em
vista a capacidade dos alunos de interpretar situaces problemas, investigar, decompor em
partes mais simples e ordena-las conforme a construcdo mental, para obter seus resultados
através da programacao de computadores, assim estardo aptos a explica-los de maneira clara e
argumentos concretos.

Com as mudancas tecnologicas e informacionais que a sociedade sofreu nos ultimos
anos, € cada vez mais necessario que as instituicdes de ensino incorporem a sua grade
consolidada novas matérias que atendam as demandas do século XXI, sendo o ensino de
programacéo nas escolas uma das mais importantes.

Todas as atividades realizadas com os alunos deverdo servir de suporte para educar
cidaddos mais capazes de usar seu raciocinio logico para realizar trabalhos coerentes, com
senso critico e analitico, pois entende-se que € na escola que o individuo é preparado para
atuar no mundo e, é também nela, que o sujeito constroi a interacdo, onde préticas sociais

acontecem.
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3.2 Raciocinio logico

O cenério atual no qual os processos de ensino e aprendizagem estdo inseridos é
dindmico, marcado pelo encurtamento de fronteiras em funcdo do desenvolvimento de novas
tecnologias, onde as informagfes podem ser adquiridas e processadas quase que
instantaneamente. Por isso, faz-se necessaria a compreensao de tais informacdes pelo sujeito,
de tal modo que este possa seleciona-las e entendé-las, diagnosticando seu contexto social,
politico e cultural. Por essa razdo, este sujeito necessitara desenvolver o dominio de
ferramentas que analisem as informac@es de forma critica e construtiva. S0 0s processos
mentais que irdo modular a informacdo recebida, a fim de dar solucGes e possiveis
esclarecimentos aquilo apresentado, pois o ser humano precisa pensar, buscar formas
cognitivas superiores para construir os significados. Dessa forma, pode-se afirmar que se trata
de um raciocinar que busca sistematizar o pensamento em relacdo a informacéo, tal processo é
conhecido como Raciocinio Ldgico, ou segundo Piaget (1978), o “conhecimento l6gico
matematico”.

Dante afirma que, “é preciso desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um
raciocinio légico e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa
propor boas solugdes as questdes que surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela” (2000,
p. 11-12).

Pode-se dizer que o raciocinio légico surgiu concomitantemente com o nascimento da
Matematica. O pensar l6gico e a Matematica sempre estiveram intimamente ligados, mesmo
que tenham sido formuladas de modo separado e tenham se constituido como ciéncia de
forma independente. Afirma-se, entdo, que a Matematica estabelece lacos fortes com a logica
a partir do principio da argumentacdo, com base em critérios formulados e analisados pelo ser
humano, deixando de ser subjetivo, mesmo que use a deducdo como premissa para algumas
formulacdes, passando a ter carater expositivo de forma organizada, seja por simbolos ou pela
técnica, como os algoritmos.

Assim, a Matematica e a logica ndo sdo ciéncia das verdades vistas como absolutas e
Unicas, mas sim ferramentas de analise, instrumentos que auxiliam na forma de pensar e
estruturar o raciocinio, levando a argumentacdo. Dessa forma, argumentar ndo € atividade
exclusiva da Matematica. Na realidade, a boa demonstracdo, em ambitos gerais, depende
basicamente da apropriacdo adequada da lingua materna e de estimulos adequados, ou seja,
argumentar é questdo de pratica. De fato, embora ndo seja possivel defender que o estudo da

Matematica tenha alguma primazia sobre o desenvolvimento do raciocinio logico, também
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ndo se pode deixar de constatar que a Matematica é realmente um terreno muito promissor
para isso. E, por outro lado, sem o uso do raciocinio logico, é dificil chegar ao cerne das
questdes Matematicas.

O raciocinio logico esta ligado a conceitos capazes de organizar e clarear as situacfes
cotidianas, preparando 0s jovens para circunstancias mais complexas. De acordo com o
Construtivismo, a Matematica ensinada através da imposicdo de férmulas, exercicios
repetitivos e conceitos limitados, impossibilita o aprendizado, gerando alunos passivos,

desinteressados e com falta de criatividade. Assim como Faria afirma,

a experiéncia fisica esta relacionada a experiéncia logico-matemdtica; uma é
condicdo para o aparecimento da outra. Para uma pessoa realizar uma experiéncia
I6gico-matematica, como a de reunir ou classificar objetos, precisa ter descoberto,
anteriormente, as caracteristicas semelhantes e diferentes dos mesmos, ou seja, ter
realizado uma operacdo fisica. O processo construtivo da experiéncia l6gico-
matematica inicia-se no plano da acdo concreta, mas, aos poucos, hd uma
substituicdo da acdo afetiva pela simbolizacdo, como conseqiéncia do
desenvolvimento e da tomada de consciéncia (1998, p. 3-14).

A utilizacdo do raciocinio légico na formacdo educacional de jovens gera pessoas
criticas com senso argumentativo, e é com essa caracteristica que os alunos desenvolvem a
capacidade de criar, interpretar, responder e explicar situagdes problemas envolvendo
Matematica. A utilizacdo desse recurso metodoldgico influi em resultados positivos,
contribuindo em trés aspectos basicos: ler, escrever e resolver problemas. Esses que, apés a
sequéncia de estudos légicos, passam a representar novas sistematizacdes: aprender a ler bem,
aprender a escrever bem e aprender a resolver problemas matematicos bem, de acordo com
varios educadores que trabalham com a metodologia das atividades légicas. Assim como
afirma Scolari et al, “da mesma forma que na leitura ou escrita, 0 raciocinio l6gico na
resolucdo de problemas matematicos é um fator de extrema importancia. E fundamental que
os alunos compreendam e raciocinem sobre 0 que esta sendo proposto e ndo somente decorem
e apliquem formulas” (2007, p. 3).

Na atualidade, os trabalhos com o raciocinio légico estdo ligados a andlise de
problemas, onde sdo elaborados exercicios de contexto ou que tenham rigor formal dos
simbolos para se aplicar os principios da logica Matematica, usando todas as simbologias,
métodos, implicacOes, operacOes e tabelas que esta possui enquanto disciplina. A area da
computacdo também se apossou de tais ciéncias, mostrando que a aplica¢do da ldgica, agora
denominada de l6gica computacional, é inerente para a sua formulagdo e execucdo, tendo

como resultados uma evolucéo tecnologica de grande influéncia para a humanidade.
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Considerando o processo de aprendizagem em ambiente computacional, vale ressaltar
que o uso da programacgdo de computadores pode promover pequenos e incessantes saltos
qualitativos no desenvolvimento do pensamento humano, pois inimeras situaces exigem o
emprego de raciocinio abstrato bem como de inferéncias ldgicas de maneiras mais rapidas e
eficazes do que ocorrem em outros ambientes de aprendizagem. Sobre o desenvolvimento de
estratégias na procura de solucbes para situagdes ao aprender programacao, Resnick assim se

posiciona,

no processo de aprender a programacao, as pessoas aprendem muitas outras coisas.
Eles ndo estdo apenas aprendendo uma programacao, eles estdo programando para
aprender. Além de aprender no¢Ges Matematicas e Computacionais (como variaveis
e condigdes), eles também estdo aprendendo estratégias para a resolugdo de
problemas, elaboragdo de projetos e comunicar idéias. Essas habilidades sdo Uteis
ndo apenas para os cientistas da computagdo, mas para todos, independentemente da
idade, interesses ou ocupagéo (2013, p. s/n).

Neste contexto, percebe-se que trabalhar através do ludico, acessando recursos
didaticos é a forma mais interessante e dindmica para o desenvolvimento do raciocinio logico,
memorizacdo, capacidade de estratégia e resolucdo de problemas, além de influenciar
diretamente na formacdo de cidaddos expressivos e capazes de argumentar diferentes
situacoes.

Nesse sentido, o ludico pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento
do ser humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando ndo s6 na aprendizagem, mas também
no desenvolvimento social, pessoal e cultural, facilitando o processo de socializagéo,
comunicacdo, expressdo e construcdo do pensamento. Vale ressaltar, porém, que o ludico nédo
¢ a Unica alternativa para a melhoria no intercambio de ensino aprendizagem, mas é uma
ponte que auxilia no aperfeicoamento dos resultados por parte dos educadores interessados
em promover mudancgas. Portanto, as atividades lGdicas permitem experimentar, sentir,
confrontar real e imaginario, criar e recriar mundos e situacGes. Através delas, as pessoas se
libertam da automatizacdo e vdo muito além deste mundo, trocam experiéncias, vivem

momentos de alegria e liberdade, enfim, aprendem com as situagdes.
3.3 Construcgao cognitiva pautada pela taxonomia de Bloom
Esta secdo tem o propdésito de apresentar a taxonomia dos objetivos educacionais,

desenvolvida por Benjamin Samuel Bloom e seus colaboradores, além de expor a

possibilidade de desenvolver a teoria, utilizando-se da tecnologia, para a ampliacdo do
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raciocinio l6gico. Desta maneira, a sequéncia abordada fara uso do software Scratch para a
resolucdo de problemas matematicos, que estdo contidos no Caderno Didatico utilizado pelo

Projeto Escola de Hackers.

3.3.1 Taxonomia dos objetivos educacionais

Na década de 40 e 50 os sistemas de ensino caminhavam em direcdo a um padrdo que
transmitia e recuperava informacdes, ou seja, a escola era um espaco onde s6 o professor
falava, era “dono” de todo conhecimento abordado e recuperava informacgdes somente através
de provas individuais sobre o tema estudado. Prevalecendo assim, a formacdo tecnicista, de
caracteristicas instrucionais, onde o ensino centralizava na formacao do individuo, e ndo no
seu desenvolvimento intelectual e pessoal.

Diante deste fato desconfortavel para Benjamin Samuel Bloom (1913-1999) em 1948,
junto a um grupo de psicologos interessados em testes de aproveitamento escolar, detectaram
a auséncia de um esquema de referéncia para o ensino. Assim, criaram um quadro tedrico,
denominado taxonomia, visando a facilidade de comunicacdo entre professores e alunos com
0 objetivo de desenvolver a aprendizagem, aprimorando os dominios cognitivos, sem
centralizar na transferéncia de contetdos.

A taxonomia de objetivos educacionais, ou ainda, taxonomia de Bloom, como ficou
conhecida apds a sua publicacdo em 1956, € considerada como uma organizacdo para
classificar objetivos educacionais e tem sido ampliada ha muitos anos por Bloom e outros
colaboradores.

De acordo com Moreira (2009), Benjamin S. Bloom graduou-se na Universidade
Estadual da Pensilvania, em 1935. A seguir, em 1940, juntou-se ao Departamento de
Educacdo da Universidade de Chicago e concluiu um doutorado em Educacdo em 1942. Ao
longo do curso de doutorado conheceu seu mentor Ralph Tyler, com quem comecou a refinar
suas ideias para a ampliacdo da taxonomia de especificacfes para permitir a formacao
educacional e os objetivos de aprendizagem a serem planejados e medidos corretamente, ou
seja, melhorar a eficacia do desenvolvimento de “dominio” em vez de simplesmente transferir
para recordar fatos irracionais.

Para Mager (1961 apud BLOOM, 1964), “Objetivo é uma intengdo comunicada por
uma descricdo minuciosa que apresenta uma mudanca proposta no aprendiz - uma
especificacdo sobre a situacdo do aprendiz quando ele tiver concluido com sucesso a

experiéncia de aprendizagem”. Desta maneira, conclui-se que o0s objetivos educacionais sao
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definicBes de um padrdo de comportamento e também de desempenho, que se espera que 0
aluno seja necessariamente capaz de atingir e ou manifestar.

No inicio, Benjamin S. Bloom imaginava que a educacdo devia concentrar-se no
“dominio” dos individuos e do estimulo de modelos superiores de pensamento, ao invés de
uma abordagem utilitarista, pautada na transferéncia de informagdes. Desta forma, Bloom
demonstrou que a maioria dos sistemas de ensino tende a focar na transferéncia e recuperacao
de informacéo, ao contrario do desenvolvimento do verdadeiro significado pessoal, e este
continua sendo uma das principais dificuldades para educadores e formadores em tempos
modernos.

A Taxonomia de Bloom, desde 1956 concedeu uma base para as ideias que foram
utilizadas e desenvolvidas em todo o mundo por académicos, educadores, professores e
formadores, para produzir materiais pedagdgicos de avaliacdo. Geralmente estes conceitos
que formam o conjunto da Taxonomia de Bloom continuam a ser Uteis e muito relevantes para
0 planejamento e desenho de ensino. Servindo como modelo para a avaliagdo da
aprendizagem dos individuos. A categorizacdo proposta por Bloom dividiu as probabilidades
de aprendizagem em trés grandes dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor.

e O cognitivo, abrangendo a aprendizagem intelectual, ou seja, tem por objetivo
enfatizar, relembrar ou reproduzir algo que foi aprendido, ou que envolve a
resolucdo de alguma atividade intelectual para a qual o individuo tem que
determinar o problema essencial, entdo reorganizar o material ou combinar ideias,
métodos ou procedimentos previamente aprendidos;

e O afetivo, abrangendo os aspectos de sensibilizacdo e graduacdo de valores, ou
seja, tem por objetivo enfatizar o sentimento, emoc¢do ou grau de aceitacdo ou
rejeicdo. Tais objetivos sdo expressos como interesses, atitudes ou valores;

e O psicomotor, abrangendo as habilidades de execucdo de tarefas que envolvem o
aparelho motor, ou seja, tem por objetivo enfatizar alguma habilidade muscular ou
motora.

Desta maneira, trataremos apenas da Taxonomia de Bloom do dominio Cognitivo, que

é composta por seis niveis de complexidade crescente, o que significa que para adquirir uma
nova habilidade que pertence ao proximo nivel, um individuo precisa ter compreendido e

adquirido a habilidade do nivel anterior, como mostra a Figura 10 a seguir.
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Figura 10 - Representagdo dos seis niveis do dominio cognitivo.

6. Criar

5. Sintetizar

3. Aplicar

2. Entender

1. Lembrar

Fonte: https://goo.gl/PsFwijj, adaptado pela autora.

A teoria sustenta-se no fato de que um individuo somente pode compreender e aplicar
um conceito especifico depois de conhecé-lo. Nesta perspectiva, a taxonomia ndo é
simplesmente um padrdo de classificagdo, mas, sim, uma possibilidade de organizagéo
hierarquica dos processos cognitivos seguindo os seis niveis de complexidade e objetivos
programados.

Segundo Faria,

Deve-se observar que Bloom ndo pretendeu classificar metodologias de ensino,
modos de relacionamento de professores com alunos ou diferentes tipos de materiais
de ensino empregado. Ndo foi interesse de sua equipe classificar um material
especifico ou contedo, mas sim classificar “o comportamento esperado” — a
maneira na qual os alunos devem agir, pensar ou sentir como resultado de sua
participacdo em qualquer unidade de ensino (2010, p. 30).

Desta forma, Bloom et al. (1972) e seus colaboradores estavam empenhados em
desenvolver uma taxonomia especifica para avaliar comportamentos dos alunos diante de
diversas situacdes de aprendizagem. Neste contexto 0s seus niveis do dominio cognitivo da
proposta de Bloom significam:

e Lembrar: Refere-se a habilidade do aluno em recordar, definir, reconhecer ou

identificar informacao especifica, a partir de situacdes de aprendizagem anteriores,
OuU seja, processos que requerem que o estudante reproduza com exatiddo uma
informagdo que lhe tenha sido dada, seja ela uma data, um relato, um
procedimento, uma formula ou uma teoria;

e Entender: Refere-se a habilidade de o aluno em demonstrar compreensdo pela

informag&o, sendo capaz de reproduzir a mesma por ideias e palavras proprias, ou
seja, requer elaboragdo (modificacdo) de um dado ou informacgdo original. O

estudante devera ser capaz de usar esse conhecimento primario e amplia-lo, reduzi-
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lo, representa-lo de outra forma ou prever consequéncias resultantes da informacéo
original;

e Aplicar: Refere-se a habilidade do aluno em recolher e aplicar informagdo em
situagdes ou problemas concretos, ou seja, reline processos nos quais o estudante
transporta uma informacéo genérica para uma situacéo nova e especifica;

e Analisar: Refere-se & habilidade do aluno em estruturar informacéo, separando as
partes das matérias de aprendizagem e estabelecer relacGes, explicando-as, entre as
partes constituintes, ou seja, caracterizam-se por separar uma informacdo em
elementos componentes e estabelecer relagdes entre eles;

e Sintetizar: Refere-se a habilidade do aluno em recolher e relacionar informacéo de
varias fontes, formando um produto novo, ou seja, representa 0S processos nos
quais o estudante retine elementos de informacéo para compor algo novo que tera,
necessariamente, tracos individuais distintivos;

e Criar: Refere-se a habilidade do aluno em fazer julgamentos sobre o valor de algo
(produtos, ideias, etc.) considerando critérios conhecidos, ou seja, representa 0s
processos cognitivos mais complexos. Consiste em confrontar um dado, uma
informacdo, uma teoria, um produto etc... com um critério ou conjunto de critérios,
que podem ser internos ao proprio objeto de avaliacdo, ou externos a ele.

A demanda dos niveis cinco (sintetizar) e seis (criar) da Taxonomia de Bloom ¢é
fundamental para quem deseja ampliar as capacidades intelectuais, que direcionam a uma
resolucéo criativa de problemas diversos e complexos, que muitas vezes ndo se apresentam de
forma familiar ao individuo, que deve ser capaz de reconhecé-los e, obter as solu¢bes mais
apropriadas a situacao.

E significativo que os objetivos educacionais retratem o nivel de conhecimento
desejado para os alunos. Assim, o planejamento deve ser elaborado e executado conforme a
realidade encontrada, de forma a alcancar tais objetivos. A taxonomia de Bloom tem sido um
modelo sistematico seguro, para definir em qual nivel se encaixam as metas desejadas para

construir bons resultados nas atividades educacionais.

3.3.2 Utilizagdo do Scratch no desenvolvimento de problemas matemaéticos

Ser capaz de escrever programas de computador tem implicacdes diretas sobre o

desenvolvimento do raciocinio I6gico, uma vez que, programando, os educandos aprendem
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estratégias importantes para a resolucdo de problemas. Nesse sentido, a seguir no Quadro 3

serdo apresentadas algumas atividades, que estdo contidas no Caderno Didético utilizado pelo

Programa Escola de Hackers, com o intuito de exemplificar as possibilidades do Scratch para

a resolucéo de problemas matematicos guiado pelos niveis do dominio cognitivo de Bloom.

Quadro 3 — Sequéncia didatica pautada pelos niveis do dominio cognitivo de Bloom, com atividades do Caderno

Didatico.
ETAPA ATIVIDADE
ONDE QUEREMOS CHEGAR?
Ao final da desta etapa os estudantes devem recordar, definir, reconhecer ou identificar as
potencialidades da programacéo por blocos a partir do resgate do que os individuos aprenderam e
vivenciaram anteriormente.
ATIVIDADE A SER REALIZADA
1. Criar uma dindmica de compartilhamento de experiéncias entre os alunos acerca de seus
1 conhecimentos prévios de programacdo. Algumas das questdes que podem ser feitas para motivar o
9 dialogo sao:
Lembrar e Oqueé programagao por blocos? i
o o Qual o objetivo da programagao por blocos?
o A programacéo de blocos é de facil compreensdo?
entender ) -
o J& programaram a partir de blocos?
e Quais softwares sdo conhecidos pela programacao por blocos?
e Na sua opinido, programac&o por blocos depende de légica?
2. Levando em considera¢do a atividade anterior, as lembrangas e conhecimentos construidos,
chegou a hora de identificar o nivel de compreensdo das informacdes anteriores por parte dos
alunos a partir da apresentacdo do Scratch. Sugerimos a seguinte sequéncia de atividades:
e Explicitacdo de que trabalhardo com Scratch, ambiente de programacao em blocos;
e Acesso ao Scratch e apresentacdo de sua interface.
ONDE QUEREMOS CHEGAR?
Ao final da desta etapa os estudantes devem experimentar o potencial do Scratch como um espaco
de programacéo ludico e indicado para criangas, bem como das competéncias cognitivas que 0 ato
de programar exige e desenvolve. Sugere-se realizar esta primeira atividade em duplas ou trios,
dependendo do tamanho da turma. E importante que ndo sejam criados muitos grupos a fim de que
se possa proceder as discussdes fundamentais para esta aula. O objetivo destas atividades sdo de
possibilitar aos estudantes o aprofundamento do dominio da ferramenta para que possam, em um
contexto de ensino de programacdo, identificar desafios que sejam adequados a faixa etaria dos
estudantes e passiveis de serem realizados no Scratch.
é ATIVIDADES A SEREM REALIZADAS
. Com os questionamentos concluidos e a exploragdo inicial do Scratch, iremos propor que os alunos
Apl|::.ar € || solucionem atividades Matematicas utilizando o Scratch.
analisar

Atividade 1: MOVE E GIRA
Objetivo: Realizar movimentos no sentido horario e anti-horario, além de utilizar-se de angulos
para o0s giros. Assim como sugere 0s comandos abaixo:

e insira um objeto;

e faca o sprite mover 60 passos para direita, girar 45° no sentido anti-horario e mover

outros 60 passos;
e 0 objeto repete 0 percurso por 2 vezes;
e desenhar, usando a caneta, a movimentag&o realizada no palco.

O desafio resolvido pode ser acessado em:
https://scratch.mit.edu/projects/239876073/
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2

9

Aplicar e
analisar

Atividade 2: OPERACOES MATEMATICAS
Objetivo: Utilizar operacGes basicas existentes na Matematica, bem como nimeros antecessores e
sucessores. Assim como sugere 0s comandos abaixo:

e faca o sprite perguntar ao usudrio que digite um ndimero como entrada;

e calcule o produto desse nimero com 0 seu antecessor € seu Sucessor;

e faca o gatinho dizer o produto, utilizando uma variavel para calcular o produto.

O desafio resolvido pode ser acessado em:
https://scratch.mit.edu/projects/239872496/

Atividade 3: VALOR E COMPARACAO
Objetivo: Criar um cenario no qual seja possivel digitar um valor até 100.000, de tal forma que o
personagem escolhido reaja de diferentes formas: se o valor for maior que 5, o sprite devera dizer
“MIAU” e andar 100 passos no palco; Se o valor for igual a 4, o sprite devera trocar de traje; Se o
valor for menor que 4, o sprite devera dizer o valor digitado, assim como sugere 0os comandos
abaixo:
e Pergunte ao usudrio que digite um niimero de entrada;
o Crie uma variavel “var” e inicialize seu valor em 1;
e Repita 0s procedimentos abaixo n vezes, onde n é o nimero armazenado na variavel
“resposta” fornecida pelo usudrio;
o Use o “Se...entdo...sendo” para verificar se o valor armazenado em “var” ¢ maior que
5, se for faga o gatinho dizer “MIAU” por 2 segundos e andar “var”*100 passos (dica:
adicione o comando que permite ao gatinho voltar quando atinge as bordas do
cenario).
e Se o valor armazenado em “var” for menor ou igual a 5, faca o gatinho trocar de traje;
e Por fim, adicione o valor de “var” em 1 e faga o gatinho esperar 2 segundos.

O desafio resolvido pode ser acessado em:
https://scratch.mit.edu/projects/239869619/

3

9

Sintetizar

ONDE QUEREMOS CHEGAR?

A intencdo desta atividade é complexificar as habilidades construidas pelos alunos nas atividades
anteriores, relacionando-as com processos de programacdo de computadores no ensino
fundamental. Ao final da atividade os alunos devem estar aptos a construir uma proposta de
atividade relacionada com Matemética, a ser executada por criangas em idade escolar utilizando o
Scratch.

ATIVIDADE A SER REALIZADA
1. Propor aos alunos a criagdo de uma situagdo Matematica utilizando-se da programacdo de
computadores. A solucdo deve passar pela construgdo de uma pequena historia, cartdo multimidia
ou jogo por parte das criangas. Antes de inicid-la, os estudantes deverdo fazer as seguintes
defini¢Bes, denominada de requisitos basicos:
e Obijetivo do projeto: definicdo do que os alunos devem construir (cartdo multimidia,
historia ou jogo).
e Caracterizacdo dos alunos: Qual faixa etaria e qual ano escolar?
e Que competéncias desejam desenvolver: Raciocinio l6gico? Abstragdo?
Decomposicao de problemas?
e Conteldo a ser trabalhado: Qual o contetdo a ser tratado no software?
2. Feitas estas definicGes, cada estudante deverd implementar seu projeto utilizando o Scratch e,
com base nisto, disponibilizar o projeto on-line na comunidade do Scratch.
3. Com os projetos concluidos, havera uma apresentagdo e comentérios sobre 0s mesmos.
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ONDE QUEREMOS CHEGAR?
Ao final desta etapa, a turma deve ser capaz de identificar potencialidades e limitagdes do que foi
construido na etapa anterior enquanto proposta de atividade de ensino de programacéo para criangas
da educagdo basica. A proposta de avaliagdo deve cumprir os objetivos da sua sequéncia didatica,
entdo relembre que é necessario:

e identificar as demandas envolvidas no ensino de programacgdo de computadores para

alunos da educacdo basica;

4 e reconhecer o potencial da programagdo de computadores na educacdo basica,
9 considerando ambientes de programacéo baseados em blocos.

Lembre-se que o0 mais importante nesta avaliacdo dos produtos é que sua turma construa
conhecimento acerca da ferramenta utilizada, compreendam seu potencial educacional e detenham
as bases didaticas minimas para que possam ensinar programacao de computadores para criangas.

Criar

ATIVIDADE A SER REALIZADA
A ideia € que os alunos avaliem, além da real possibilidade de execucdo da proposta elaborada na
Etapa 3, que competéncias foram melhor demonstradas a partir da andlise dos blocos de
programagcdo. Para tanto, os alunos devem:

e Inserir o seu projeto Scratch no Dr. Scratch e salvar a ficha de avaliag&o;

e Apresentar seus projetos para a turma, bem como os requisitos basicos definidos;

e Discutir criticamente acerca da pertinéncia do projeto para os requisitos definidos.

Fonte: Da autora.

Deste modo, apds a exploracdo deste programa, € possivel destacar que a programacao
de computadores é cada vez mais Util no ambiente educacional, pois pode ser manuseada
como instrumento de aprendizagem. Além disso, evidencia-se que o computador enriquece 0
ambiente de aprendizagem, onde o aluno, interagindo com o0s objetos desse ambiente, tem a

oportunidade de desenvolver habilidades cognitivas.
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4 METODOLOGIA E O PRODUTO EDUCACIONAL

Ao oportunizar um espaco diferenciado para o desenvolvimento de competéncias na
area de programacao de computadores e raciocinio l6gico Matematico no projeto Escola de
Hackers, para alunos do Ensino Fundamental 11, deseja-se identificar quais os impactos da
adaptacao do Caderno Didético a partir da Taxonomia de Bloom em relacdo a primeira versdo
do mesmo.

Tal Caderno Didatico, ja existente e aplicado em 2017, foi estruturado com vistas ao
conhecimento das diferentes categorias de comandos (Scripts'’) contidos no Scratch e
exercitar tal conhecimento com a resolugdo dos problemas e desafios propostos. Desta
maneira, o Caderno Didatico® passou por uma reestruturacdo, onde foram adicionadas novas
atividades a serem executadas pelos alunos e reorganizadas a partir dos seis niveis do dominio
cognitivo de Bloom, onde foram ordenados em complexidade crescente, para ser trabalhado
no decorrer do ano de 2018, nas cinco escolas participantes do Projeto Escola de Hackers.

Neste contexto, ao tratar-se da Taxonomia de Bloom, assume-se que uma pessoa
somente apreende e aplica um determinado conceito depois de inteirar-se do conteudo ou
situacdo em questdo. Tal pressuposto significa que, para adquirir uma nova habilidade que
pertence ao proximo nivel, um individuo precisa ter conquistado e dominado a habilidade do
nivel anterior.

Neste sentido o Caderno Didatico se organiza de forma que alunos recordam o que ja
conheciam de programacdo de computadores e diante de tal construcdo, elaboram uma
definicdo para tal termo, passando a conhecer a Idgica envolvida neste meio da programacao
por intermédio dos blocos légicos, transformando-se em interagcdo com o software Scratch.

Foram trabalhadas situacdes problema e desafios a serem resolvidos dentro da
ferramenta, que comecou a ser aprofundada utilizando-se de uma nova categoria de comando
chamada listas. Diante de um dominio do Scratch, apresentado pelos alunos passou-se a
propor atividades extras, jogos e animagfes mais aprofundados que a etapa anterior a fim de
estabelecer relagcbes com a fase antecedente, proporcionando o dialogo entre os alunos e
professor, preparando-os para desenvolver o seu préprio jogo, animacéo, historia ou desafio e,
ao apresentar, ter a capacidade de explicar onde queriam chegar e porqué. Tal construgéo esta
representada na Figura 11.

17 sS40 ferramentas utilizadas para controlar as acGes dos personagens e/ou cendrio, de um determinado programa
ou aplicativo.

18 Produto educacional gerado por este estudo, que pode ser acessado através do seguinte link:
https://goo.gl/HNXAJ2.
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Figura 11 - Representacdo dos seis niveis do dominio cognitivo, conforme estrutura do Caderno Didatico.

Apresentar e explicar a
atividade desenvolvida

6. Criar

Atividades a serem

3. Sintetizar desenvolvidas

Uso de Listas

Atividades Extras
Trabalhando no Scratch
Uso de condicional - roteiro controle

Blocos ldgicos e programacgéo analdgica
Conhecendo o software Scratch

3. Aplicar
2. Entender

1. Lembrar Recordar e definir programacao de computadores

Fonte: https://goo.gl/PsFwijj, adaptado pela autora.

Para tanto, além da adaptacdo do Caderno Didatico, os alunos da Escola Municipal de
Ensino Fundamental (EMEF) Dom José Gomes, de Passo Fundo, foram observados em suas
oficinas semanais no Laboratério Computacional da escola, com duracdo de 2h, durante duas
semanas, periodo em que a sequéncia didatica proposta no capitulo anterior®® foi aplicada,
buscando dados qualitativos acerca do potencial do Scratch para o desenvolvimento do
raciocinio logico.

Tal sequéncia didatica foi construida com situagcdes problemas contidas no Caderno
Didatico utilizado no Projeto Escola de Hackers, e foi aplicado primeiramente a um grupo de
professores em formacdo, do curso de Matematica Licenciatura, do Instituto de Ciéncias
Exatas e Geociéncias, da UPF, a fim de valida-la e receber sugestdes para o trabalho que viria
a ocorrer com os alunos da EMEF Dom José Gomes.

A coleta de dados, para validacdo do Caderno Didatico adaptado a luz da Taxonomia
de Bloom, foi gerada a partir dos mesmos instrumentos utilizados em 2017, ou seja, 0s
estudantes passaram por uma selecdo com blocos légicos em sua escola de origem,
responderam o software A Prova de Hackers, criado no Scratch, antes de iniciar as atividades
no Laboratério Computacional e voltaram a responder no final das a¢fes do Programa. Em
seguida, foi realizado a coleta de dados com o software Dr. Scratch, utilizando-se de trés
momentos de cada aluno, ou seja, o primeiro projeto realizado, um intermediario e o Gltimo

foram acompanhados para obter os desfechos alcangados de cada individuo neste ano de

19 A sequéncia didatica desenvolvida com atividades que envolvem matemética e estdo contidas dentro do
Caderno Didatico, foi descrita neste estudo no capitulo 3, Subsecdo 3.3.2 (Utilizagdo do Scratch no
desenvolvimento de problemas matematicos), na pagina 54.
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2018. Por fim, foi gerado um comparativo entre os anos 2017 e 2018, para autenticar qual
método se apresenta mais eficiente.

Diante do exposto, criamos um blog?® (Anexo A) para hospedar o historico do
Programa Escola de Hackers, Caderno Didatico completo do Projeto Escola de Hackers em
outra aba, a sequéncia didatica aplicada na seguinte, e os resultados de 2017 e 2018 gerados
pelos mesmos meios, isto €, trata-se do teste inicial com blocos Idgicos, do software A prova
de Hackers e a evolucdo dos alunos identificada dentro da plataforma Dr. Scratch, originando
a comparagdo entre ambos em uma nova aba.

Tal blog (Anexo A) foi desenvolvido, para tornar-se um material de apoio para
professores, com o intuito de utilizarem este instrumento dentro das escolas, visando a
programacdo de computadores, com o objetivo de ser referencial, oferecendo suporte
necessario para que se sintam encorajados a elaborar suas acdes em sala de aula, aproximando
contetidos escolares com a programacdo de computadores, guiado pelas vivéncias diarias,
visando aprendizado de programacéo, além de desenvolver competéncias na area de resolugdo
de problemas, criatividade, raciocinio logico e trabalho em grupos.

Ao tornar disponivel o produto educacional (Caderno Didéatico), muitos professores de
Ensino Fundamental podem utiliza-lo na estruturagdo de suas aulas de maneira produtiva,
com adaptacdes de acordo com a sua realidade, contetdo e situagdo. Desta forma, optou-se
por um blog (Anexo A), pois tal plataforma fornece facil acesso e abre a possibilidade de

contar com indicacdes, sugestdes, comentarios e criticas dos visitantes.

4.1 Aplicacédo e analise da sequéncia didatica

A presente proposta de sequéncia didatica buscou aliar a Matematica com a
programacdo de computadores com intuito de estimular o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, visto que, programando os alunos aprendem estratégias importantes para a resolugéo

de problemas. Neste sentido, Dante nos traz que,

devemos propor aos estudantes varias estratégias de resolucdo de problemas,
mostrando-lhes que ndo existe uma Unica estratégia, ideal e infalivel. Cada problema
exige uma determinada estratégia. A resolucdo de problemas ndo deve se constituir
em experiéncias repetitivas, através da aplicagdo dos mesmos problemas (com
outros nameros) resolvidos pelas mesmas estratégias. O interessante € resolver
diferentes problemas com uma mesma estratégia e aplicar diferentes estratégias para
resolver um mesmo problema. Isso facilitard a agdo futura dos alunos diante de um
problema novo (2000, p. 59-60).

20 Acesso em: http://escoladehackersupf.blogspot.com.
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Assim, destaca-se que ao aplicar a sequéncia didatica para a turma de graduacédo?,
constatou-se que duas aulas com duragdo de 4h cada uma é pouco tempo para que o software
seja bem compreendido, porém os graduandos destacaram a importancia de inserir a
programacdo de computadores na escola, para o desenvolvimento do raciocinio ldgico,
capacidade de resolucdo de problemas, criatividade, interpretagéo e concentracao.

Apos esta fase piloto com a graduacdo, a mesma sequéncia didatica voltou a ser
aplicada em duas aulas de 2h, para cinco alunos entre onze e quatorze anos, sendo duas
meninas e trés meninos, matriculados no 6° 7° e 8° ano da EMEF Dom José Gomes,
participantes do Projeto Escola de Hackers e ministradas pelo monitor responsavel por esta
instituicdo. Por tratar-se de estudantes ligados ao programa, 0s mesmos ja haviam passado
pelas duas primeiras etapas da Taxonomia de Bloom (lembrar e entender) e desta maneira,
iniciamos a aplicacdo na terceira fase (aplicar) seguindo até o fim (criar).

Na primeira aula compareceu 80% da turma e seu objetivo foi abordar a segunda fase
(aplicar e analisar) da sequéncia didatica??. Foi proposto que os alunos criassem diferentes
solucdes para as 3 atividades propostas na etapa dois (aplicar e analisar) da sequéncia
didatica. Ao final foram questionados sobre as suas construcdes, buscando explicacdes das
relagOes estabelecidas para obter a solucéo.

Desta forma, a primeira atividade proposta tinha o objetivo de realizar movimentos no
sentido horério e anti-horério, além de utilizar-se de angulos para os giros. Os alunos
chegaram a um resultado sem dificuldades, pois eles mesmos perceberam que estavam
errando ao colocar o sprite para andar 60 passos fora do comando repetir, desta forma o
personagem estava desenhando uma linha, e assim os estudantes se deram conta que deveria
estar tudo contido dentro de repetir para desenhar o quadrado. Logo ap6s, surgiram novas
solucdes para possiveis alteracGes de enunciado da atividade, resultando em desenho de um
triangulo, pentagono hexagono e circulo.

A segunda tarefa proposta, tinha o objetivo de utilizar-se de operagdes basicas
existentes na Matematica, bem como nimeros antecessores e sucessores. Consequentemente,
foi executada sem dificuldades, porém os alunos precisaram ser relembrados o que a palavra

“produto” representava e entdo perceberam que correspondia a uma multiplicacdo. Desta

2L A sequéncia didatica foi aplicada a um grupo de professores em formagdo, do curso de Matematica
Licenciatura, do Instituto de Ciéncias Exatas e Geociéncias, da UPF.

22 Aplicar: refere-se a habilidade do aluno em recolher e aplicar informagdo em situacdes ou problemas
concretos, ou seja, redne processos nos quais o estudante transporta uma informacdo genérica para uma
situacdo nova e especifica. Analisar: refere-se a habilidade do aluno em estruturar informagao, separando as
partes das matérias de aprendizagem e estabelecer relagGes, explicando-as, entre as partes constituintes, ou
seja, caracterizam-se por separar uma informacao em elementos componentes e estabelecer relac@es entre eles.
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forma, iniciaram o processo de programacao de seus sprites, para que fizesse uma pergunta
(“Insira um numero” ou “Digite um nimero”) e assim, constataram rapidamente que
necessitavam utilizar-se do comando variavel ja que o usuario poderia inserir qualquer
namero.

Portanto, acrescentaram uma equacdo com esta variavel criada para efetuar a
multiplicacdo entre o algarismo antecessor e sucessor da cifra inserida inicialmente. Em
funcdo disto, os alunos testaram a possibilidade de efetuar a adicao, subtracdo e divisdo entre
0 nimero antecessor e sucessor introduzido premiciamente.

A terceira e ultima atividade era mais complexa, e tinha o objetivo de criar um cenério
no qual fosse possivel digitar um valor até 100.000, de tal forma que o personagem escolhido
reagisse de diferentes formas, conforme o ndmero inserido pelo usuério. Facilmente foi
constatado que os alunos estavam apresentando dificuldades e a professora precisou fazer
algumas intervencdes, que visava esclarecer que o personagem so teria uma reagao por vez,
dependendo do valor digitado pelo usuério. Desta forma, ajudou os alunos a organizar a
programacéo, buscando o éxito de todos.

Diante do exposto, podemos classificar a primeira aula como produtiva, pois ao final
desta etapa percebeu-se que os alunos desenvolveram suas habilidades cognitivas e
capacidade de resolucdo de problemas, pois a todo momento dividiram a atividade proposta
em pequenas partes e estabelecem relagdes com a programacgéo para chegar a um resultado.
Enfrentam seus erros como motivacdo para tentar solucdes diferentes, além de propor outras
situacOes, caso o0 enunciado da atividade fosse modificado, representando novos processos de
resolucéo ao que estavam sugerindo. Assim alcangando o objetivo desta fase.

Na segunda aula também compareceu 80% da turma e abordamos a terceira® e
quarta®* fase da sequéncia didatica, onde foi proposto aos alunos a criacido de uma situacéo
Matematica utilizando-se da programacdo, assim, 0s quatro estudantes foram divididos em
duplas para originar as suas proprias construgdes e iniciaram um diadlogo com o professor:

Grupo A: Professora, n6s queria criar alguma coisa que envolvesse contas de mais,

menos, vezes e dividir, pode ser?

23 Sintetizar: refere-se a habilidade do aluno em recolher e relacionar informagéo de varias fontes, formando um
produto novo, ou seja, representa 0S processos nos quais o estudante redne elementos de informagdo para
compor algo novo que terd, necessariamente, tracos individuais distintivos.

24 Criar: refere-se a habilidade do aluno em fazer julgamentos sobre o valor de algo (produtos, ideias, etc.) tendo
em consideragdo critérios conhecidos, ou seja, representa 0s processos cognitivos mais complexos. Consiste
em confrontar um dado, uma informacdo, uma teoria, um produto etc... com um critério ou conjunto de
critérios, que podem ser internos ao proprio objeto de avaliagdo, ou externos a ele.
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Professora: Sim, mas vocés ndo podem fazer nada que seja igual ao que ja
trabalhamos na outra aula.

Grupo A: Pensamos em colocar o personagem perguntando por dois numeros e
depois ele da a resposta da soma, subtragdo, multiplicagcdo e divisdo... Serd que €
dificil?

Professora: Ndao pensem na dificuldade... Vocés precisam tentar e eu posso ajudar se
for necessario.

Grupo A: N6s vamos tentar.

Minutos depois...

Grupo A: Professora, j& que vamos pedir dois nUmeros, que podem ser qualquer um,
precisamos criar duas variaveis né?

Professora: Sim.

Minutos depois...

Grupo A: Professora, vocé pode nos ajudar a encontrar o erro de programacéao,
porque ndo esta me dando as respostas certas para todas as operacoes.

Assim, mudamos pequenos detalhes de ordem ao montar a equacdo e funcionou o
programa criado pelos alunos.

Grupo A: Estamos muito feliz, professora. Nem estamos acreditando que
conseguimos criar um programa.

Professora: Parabéns! Eu sempre falo que vocés sdo capazes e que precisavam
tentar.

Grupo B: A gente pode pedir para o personagem desenhar uma forma geométrica,
tipo um triangulo, onde uma pessoa coloca a medida dos lados e aparece como
resposta o perimetro da figura... O que vocé acha?

Professora: Otima ideia! Tentem executar isso e eu estou a disposicdo para ajudar
caso seja necessario.

Minutos depois...

Grupo B Professora, precisamos de ajuda, porque o nosso triangulo néo fecha direito
para alguns valores inseridos, mas a medida do perimetro ele responde certo.
Constatou-se assim, que havia um pequeno problema de angulagdo na programagéo,
que foi facilmente resolvido.

Grupo B: A gente também esta muito feliz, porque funcionou o nosso programa.

Professora: Parabéns! Vocés sdo capazes de fazer outros programas, € s querer.
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Desta forma, atingimos o objetivo desta fase, pois ficou evidente que os alunos estéo
desenvolvendo suas habilidades de raciocinio légico, trabalho em grupo e programacédo de
computadores, conseguindo construir uma proposta de atividade relacionada com Matematica,
de forma mais complexa que as tarefas propostas em aulas anteriores.

Assim, a professora solicitou que os dois grupos inserissem seus respectivos projetos
no Dr.Scratch?®, salvassem a ficha de avaliagdo e ficassem prontos para apresentar suas
criagdes e os resultados obtidos. Ao iniciar as apresentacdes percebeu-se rapidamente que 0s
alunos compreenderam a ldgica de programacdo, deixando-os seguros para falar o que
criaram e o que queriam abordar.

Os alunos do grupo A%, apresentaram testes com diversos nimeros enquanto falavam
sobre a sua criacdo. Constatou-se entdo, que dominam as quatro operacdes basicas da
Matematica e as funcbes de programacdo por blocos, exigida pelo Scratch, criando
interatividade com o usuario do seu programa, desenvolvimento do raciocinio légico,
capacidade de abstracdo e representacdo de dados. Tais pontos de destaque, também ficaram

evidenciado na ficha de avaliacdo gerada na plataforma Dr. Scratch, como mostra a Figura 12,

Figura 12 - Elementos medidos pelo software Dr. Scratch para o projeto do
grupo A, envolvendo as quatro operagdes basicas da Matematica.

Level up Nivel

{- Logica

\- Paralelismo

nteratividade com o usuario

|- Representacdo de dados

J Controle de fluxo [ 3 |
Sincronizagao
|- Abstraggo [ 3 |

Fonte: Dr. Scratch (http://www.drscratch.org).

25 Dr. Scratch é uma ferramenta web gratuita de codigo aberto, que analisa automaticamente projetos que foram
feitos dentro do Scratch. Este dispositivo permite que se descubra um bom programador e o ajuda a atualizar
habilidades de codificacdo. Ao importar um projeto Scratch para o Dr. Scratch, ele fornecera informagdes
sobre o desenvolvimento do pensamento computacional que o autor obteve, concedendo resultados com valor
em relagdo a capacidade de abstracdo, pensamento logico, sincronizacdo, paralelismo, controle de fluxo,
interatividade do usuario e representacdo de dados, podendo atingir a pontuagdo maxima de 21 pontos, pois
cada categoria elencada vale 3 pontos. Acesso disponivel no seguinte link: http://www.drscratch.org/.

26 O projeto construido por esses alunos pode ser acessado pelo seguinte link: https://goo.gl/mM8nVb.


http://www.drscratch.org/show_dashboard
https://goo.gl/mM8nVb
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Ja os alunos do grupo B?’, expuseram diversas medidas para os dois lados do triangulo
e testaram a resposta do perimetro no quadro branco, contando com a ajuda dos colegas.
verificou-se entdo, que dominam o conteddo de geometria bésica, abordado no Ensino
Fundamental, na disciplina de Matematica e as func¢bes da programacédo por blocos, exigida
pelo Scratch, e assim com a dupla anterior conseguiram gerar interatividade com o usuério do
seu programa, capacidade de abstracdo, representacdo de dados e desenvolvimento do
raciocinio légico. Mesmo que o software ndo tenha apresentado ndmeros reais para esse
ultimo, percebe-se que ele esta presente pelo dominio matematico apresentado e construcéo
da funcdo que calcula o perimetro dentro do Scratch. Tais pontos de destaque, também
ficaram evidenciado na ficha de avaliagcdo gerada na plataforma Dr. Scratch, como mostra a

Figura 13.

Figura 13 - Elementos medidos pelo software Dr. Scratch para o projeto do
grupo B, envolvendo a geometria basica da Matematica.

Level up Nivel
{- Logica
\’ Paralelismo [ 13|

nteratividade com o usuario

{- Representag&o de dados

(- Controle de fluxo
Sincronizacao
Abstracao

Fonte: Dr. Scratch (http://www.drscratch.org).

Desta forma, percebe-se que a turma é capaz de identificar potencialidades e
limitacBes de suas construc@es, conseguindo lidar muito bem com as dificuldades e erros que
aparecem no decorrer da elaboracéo, contribuindo para o seu desenvolvimento do pensamento
computacional e do raciocinio l6gico, ampliando a capacidade de resolucdo de problemas,
criatividade, curiosidade para novas descobertas, criticidade, reflexdo, interpretagéo,

concentracgéo e interacdo entre os envolvidos.

27O projeto construido por esses alunos pode ser acessado pelo seguinte link: https://goo.gl/EaS7TMW.


http://www.drscratch.org/show_dashboard
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4.2 Resultados da aplica¢cdo do Caderno Didatico em 2018

As analises dos resultados®® da aplicagdo do Caderno Didatico reorganizado a luz da
Taxonomia de Bloom, em 2018, foram realizadas de forma quantitativa com 0s mesmos
instrumentos utilizados para examinar os dados de 2017, com o objetivo de precisar oS
resultados que foram avaliados partindo dos frutos colhidos dentro de trés frentes diferentes:
um teste inicial com blocos l6gicos, um software produzido dentro do Scratch e a evolucao
dos alunos identificada dentro da plataforma Dr. Scratch.

O teste com os blocos légicos, pré requisito de integracdo no projeto, conforme
relatado nos resultados obtidos em 2017, foi utilizado para selecionar os alunos das cinco
escolas que se prontificaram a participar do programa em 2018. Desta forma, em reuniao
prévia entre escolas, coordenacdo do projeto e Prefeitura Municipal de Passo Fundo, acordou-
se que seriam selecionados até 15 alunos de cada institui¢do para envolver-se nesta frente.

Assim, participaram da selecdo cerca de duzentos alunos e setenta foram considerados
aptos a integrar-se ao Programa Escola de Hackers. Conforme esperado, devido a eficiéncia
deste meio de selecdo, os alunos demonstraram-se mais interessados, comprometidos,
assiduos e incentivados que em edigdes anteriores.

O software?® usando o Scratch, denominado “A Prova de Hackers”, tem como
objetivo aferir a capacidade de retencdo de informacéo dos participantes do programa. Assim,
foi aplicado no inicio das atividades e tinha previsdo de nova aplicacdo ao final do ano letivo,
como ocorreu em 2017. Tinha como objetivo identificar capacidades cognitivas, em especial
o tempo de resposta e a memoria de curto prazo dos alunos, para assim ter uma ideia de como
0 programa estava colaborando para o desenvolvimento dos alunos nestes quesitos.

De acordo com os testes realizados, a média de tempo de todas as questdes para as
meninas foi de 47 segundos com 69,20% de acertos, e para 0s meninos a média foi de 51
segundos com 68,10% de acertos. Quando a avaliagdo voltou a ser aplicada, as meninas
diminuiram a média de tempo para 37 segundos e aumentaram seus acertos para 80%, 0s
meninos ampliaram a média de tempo para 54 segundos e melhoraram seus acertos para
80,6%. Portanto, observa-se que as meninas progrediram cerca de 11% nos seus acertos

minimizando em 10 segundos o tempo medio e 0s meninos elevaram o tempo em 3 segundos,

28 A descricdo e procedimentos adotados para colher os dados e analisar posteriormente, estdo disponiveis no
capitulo 2 (Tecnologia como Ferramenta do Ensino), secdo 2.5 (Escola de Hackers), subsecdo 2.5.3
(Resultados do projeto em 2017), pagina 31 deste estudo.

% O software A Prova de Hackers pode ser acessado no Scratch, através do seguinte link:
https://scratch.mit.edu/projects/159196859/.
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porém apresentaram aproximadamente 13% mais acertos. Assim, acredita-se que esses alunos
estdo expandindo suas aptidfes cognitivas, além de um maior desenvolvimento da habilidade
de memorizacéo.

Levando em consideracdo numeros gerais, detectamos que no primeiro momento 0s
alunos obtiveram uma média de tempo para responder as perguntas de 1 minuto e 17
segundos, com 68,60% de acertos. Ao final do ano, quando o teste voltou a ser aplicado,
apuramos que a média de tempo aumentou para 1 minuto e 32 segundos, com 80,30% de
acertos. Constatamos assim que 80% dos alunos participantes do programa melhoraram seu
tempo de resposta, aumentando significativamente seus acertos nas questdes propostas. Tendo
em vista os resultados quantitativos, pode-se afirmar que o Programa Escola de Hackers tem
auxiliado seus participantes a desenvolver suas capacidades cognitivas, apresentando tempo
de resposta mais apurado, além de maior desenvolvimento da habilidade de memorizacéo.

Com a coleta de dados finalizada, os alunos participantes do programa foram divididos
em suas respectivas escolas, contendo numeros totais sobre a melhoria na capacidade de
fixacdo de informacéo dos alunos. Portanto, entende-se que 80% (vinte e trés estudantes) dos
participantes ativos neste ano obtiveram melhora significativa na aptiddo de retencdo de

dados, assim como mostra a Figura 14 a seguir.

Figura 14 - Gréfico de apresentacdo da melhoria na capacidade de retengdo
de informagGes dos alunos, representados por suas respectivas escolas, que
sdo participantes do Programa Escola de Hackers.

INDICE DE MELHORIA

Arlindo Dom José Ledo F'au:lre José Professor
Luis Osorio Gomes Nunes de Arno Otto
Castro An I:hIE"ta Kieh

Fonte: Da autora.

Tratando-se das escolas Arlindo Luis Osorio, Dom José Gomes, Padre José de
Anchieta e Professor Arno Otto Kiehl, onde ocorreram atividades semanais de 2h, contando
com a participagédo, o apoio e interesse do corpo diretivo e docente de cada instituigdo para
execucdo do projeto, contribuindo para manter seus alunos interessados, incentivados,

participativos e assiduos. Desta forma, detectou-se que dos quatro alunos da Arlindo Luis
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Osoério, trés melhoraram seu desempenho tanto em tempo como em acertos e um deles
manteve a sua performance. A escola Dom José Gomes apresentou melhora de tempo e
acertos em trés dos cinco alunos participantes, os outros dois mantiveram a quantidade de
acertos, apresentando tempo semelhante nos dois momentos. A escola Padre José de Anchieta
tinha oito educandos associados ao projeto, assim, exibiu avango em sete alunos e um
desempenho igual no quesito acertos com um tempo equivalente em um estudante. Para a
escola Professor Arno Otto Kiehl (quatro participantes) constatou-se que todos os integrantes
do programa aperfeicoaram significativa sua capacidade de reter informacdes, onde
aumentaram seus acertos em um tempo menor.

Explicitando a escola Ledo Nunes de Castro, onde ocorriam oficinas quinzenais de 4h,
pois tratava-se de uma instituicdo do interior e com dificuldade de acesso tanto dos alunos
como dos monitores. Também contou com a participacdo, o apoio e interesse do corpo
diretivo e docente para execugdo do projeto, contribuindo para manter seus alunos
interessados, incentivados, participativos e assiduos. Desta maneira, identificamos que dos
oito alunos integrantes do programa, seis deles melhoraram significativamente sua capacidade
de reter informacdes, apresentando mais acertos com tempo expressivamente menores.

Ja a plataforma Dr.Scratch®, analisa automaticamente projetos que foram feitos
dentro do Scratch. Esta ferramenta permite que se descubra um bom programador e o ajuda a
atualizar habilidades de codificagao.

Desta forma, os alunos participantes do programa foram divididos em suas respectivas
escolas contendo nimeros totais. Portanto, pode-se afirmar com clareza que os vinte e nove

alunos ativos (100%), melhoraram seus indices no decorrer do ano, como mostra a Figura 15.

Figura 15 - Gréfico de aproveitamento das escolas participantes do Programa
Escola de Hackers.

iINDICE DE MELHORIA

Arlindo Luis Dom José Ledo Munes Padre José Prof Armo
Osorio Gomes de Castro de Anchieta Otio Kieh

Fonte: Da autora.

%0 Disponivel para acesso em: http://www.drscratch.org/.
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Considerando as caracteristicas ja citadas das escolas participantes®!, percebe-se que a
contribuicdo do corpo docente com a proposta e execuc¢do do projeto € muito importante para
obter bons resultados, assim, evidencia-se que todos os alunos aprimoraram os seus indices no
decorrer do ano, desenvolvendo o pensamento computacional, capacidade de resolucdo de
problemas, criatividade, curiosidade, criticidade, reflexdo, interpretacdo, concentracéo,
interacdo e o raciocinio logico.

Com os dados levantados a partir das trés fontes citadas acima®, é possivel afirmar
que o programa vem alcangando seus principais objetivos, pois desde a sua concepcao busca
trazer para seus participantes o desenvolvimento de habilidades que vao além da programacéo
de computadores, ou seja, os alunos devem conseguir desenvolver seu raciocinio l6gico,
capacidade de memorizacdo e interpretacdo, ao ponto de obter melhores resultados ao final do

ano.

4.2.1 Comparativo dos resultados de 2017 e 2018

Em 2017 havia dez escolas participando do Programa Escola de Hackers, onde o
Caderno Didatico utilizado estava organizado com situacdes problema e desafios em ordem
crescente de complexidade. Ja no ano de 2018 tivemos cinco escolas integrando o projeto, no
qual o Caderno Didatico passou por uma reorganizacdo a luz da Taxonomia de Bloom, onde
foram adicionadas novas atividades a serem executadas pelos alunos e voltou a ser aplicado.
Desta forma, as andlises dos resultados dos dois anos, foram realizadas de forma quantitativa
com 0s mesmos instrumentos, sendo eles: um teste inicial com blocos 16gicos®®, um software
produzido dentro do Scratch e a evolugdo dos alunos identificada dentro da plataforma Dr.
Scratch.

Tratando-se do software produzido dentro do Scratch, nomeado A Prova de
Hackers, percebe-se que os resultados sdo semelhantes e satisfatorios, conforme a quantidade
de alunos que participaram em cada ano. Evidencia-se assim, que a reorganizacdo do Caderno
Didatico ndo teve interferéncia direta com a repercussdo final apresentada pelos integrantes
do projeto.

Em 2017, envolveram-se ativamente trinta e oito alunos, sendo que trinta e dois deles

aperfeicoaram seus acertos, diminuindo seu tempo para responder as questdes, apresentando

31 Tais caracteristicas foram explanadas nas paginas 68 e 69 desta dissertacéo.
32 Teste inicial com blocos ldgicos, software A Prova de Hackers e a plataforma Dr. Scratch.
33 Pré-requisito para ingressar no Programa Escola de Hackers.
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assim, melhoria na capacidade de fixacdo de conhecimento, totalizando 86% dos estudantes e
apenas seis deles mantiveram suas performances iniciais. Em 2018, associaram-se ativamente
ao projeto vinte e nove alunos, sendo que vinte e trés deles aprimoraram seus acertos,
reduzindo seu tempo para solucdo as questdes, expondo assim, refinamento na capacidade de
memorizagao, resultando 80% dos educandos e apenas seis deles conservaram o desempenho

inicial, assim como apresenta 0 Quadro 4.

Quadro 4 - Comparativo de resultados obtidos nos anos de 2017 e 2018 no software
A Prova de Hackers pelos alunos vinculados ao Programa Escola de Hackers.

2017

ESCOLA N° DE ALUNOS MELHOROU MANTEVE % DE MELHORA
Arlindo L. Osdrio 5 4 1 80%
Benoni Rosado ] 5] 0 100%
Cohab Secchi - CAIC 3 1 2 33,33%
Dom José Gomes 7 5 2 71,43%
Frederico Ferri 2 2 ] 100%
Ledo Munes de Castro 4 4 0 100%
Padre José de Anchieta 4] 5 ] 100%
Santo Agostinho 1 1 0 100%
Senador Pasqualini 1 1 0 100%
Urbano Ribas 4 3 1 5%

TOTAL 38 32 5] B86%
2018

ESCOLA N° DE ALUNOS MELHOROU MANTEVE % DE MELHORA
Arlindo Luis Osorio 4 3 1 5%
Dom José Gomes 5 3 2 60%
Le&o Munes de Castro 2 6 2 75%
Padre José de Anchieta g 7 1 &7.50%
Profeszor Arno Otto Kiehl 4 4 ] 100%

TOTAL 29 23 G 0%

Fonte: Da autora.

Abordando a plataforma Dr. Scratch, constata-se que os resultados apresentam uma
pequena diferenca, de acordo com o nimero de alunos que participou em cada ano do projeto.
Desta forma, afirmamos que a reorganizacdo do Caderno Didatico a luz da Taxonomia de
Bloom interviu para que os estudantes desenvolvessem suas habilidades para programar com
mais eficiéncia.

Em 2017, foi possivel selecionar trés momentos de cinquenta e oito alunos, sendo que
quarenta e seis deles apresentaram evolugdo no processo de programacao no decorrer do ano,
totalizando 81% dos estudantes. Em 2018, separamos trés producbes de vinte e nove

educandos, sendo que surpreendentemente todos eles, ou seja, 100% das criangas exibiram
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melhora significativa na sequéncia de programagdo no decorrer do projeto, conforme o

Quadro 5.

Quadro 5 - Comparativo de resultados obtidos nos anos de 2017 e 2018 através da

plataforma Dr. Scratch pelos alunos vinculados ao Programa Escola de Hackers.

2017

ESCOLA N® DE ALUNOS| MEHORARAM (% DE MELHORA
Arlindo Luis Osdrio G G 100%%
Eenoni Rosado 6 6 1009
Cohab Secchi - CAIC 5 5 100%
Dom José Gomes 5 4 280%
Frederico Ferri G 5 23%
Ledo Munes de Castro a i} 75%
Padre José de Anchieta 5 5 1009
Santo Agostinho 3 2 67 %%
Senador Pasgualini T 0 0%
Urbano Ribas T T 100%:

TOTAL it 45 81%

2018

ESCOLA N® DE ALUNOS| MEHORARAM (% DE MELHORA
Arindo Luis Osorio 4 4 100%
Dom José Gomes 5 5 100%
Ledo Munes de Castro a a 100%
Padre José de Anchieta a a 10094
Prof Amo Otto Kiehl 4 4 100%:

TOTAL 29 29 100%%

Fonte: Da autora.

Frente aos dados expostos, percebe-se que aprimorar o Caderno Didéatico levando em

consideracdo a Taxonomia de Bloom, foi eficiente para o ensino na area de programacéo de

computadores, onde os problemas e desafios propostos devem estar organizados em ordem

crescente de complexidade, considerando os seis niveis do dominio cognitivo de Bloom,

visando o objetivo final de onde quer chegar, além de oportunizar um espaco diferenciado

para o0 desenvolvimento do raciocinio l6gico, que considera 0s erros um ensejo de

aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A escola deve acompanhar todas as mudancas educacionais e tecnoldgicas em prol da
difusdo do conhecimento, desse modo, é notavel a necessidade da realizacdo de capacitaces
para os profissionais da educacdo, objetivando a conscientizacdo sobre o uso devido das
ferramentas tecnoldgicas, bem como oferecendo suporte a respeito da sua utilizacdo em
conjunto com uma metodologia de ensino elaborada especificamente, para o pleno
desenvolvimento da pratica pedagogica. Utilizando como recurso diversas fontes de objetos
de aprendizagem acessiveis as escolas da rede pablica, e a rede privada de ensino. Mas para o
éxito no processo de informatizacdo da educacédo € preciso mudar profundamente os métodos
de ensino para reservar ao cérebro humano o que lhe é essencial, ou seja, a capacidade de
pensar, em vez de apenas memorizar.

O presente estudo teve por finalidade colher resultados do Programa Escola de
Hackers, ap6s a reorganizacao do Caderno Didatico, pautado pela Taxonomia de Bloom sobre
0 processo de ensino de programacao, propiciando aos estudantes um espaco diferenciado de
desenvolvimento de habilidades que véo além da programacao de computadores, visto que 0s
alunos tiveram a oportunidade de desenvolver o raciocinio ldgico e o pensamento
computacional, a capacidade de memorizagdo, resolucdo de problemas, criatividade,
curiosidade, reflexdo, interpretacdo, concentracao e interacao.

Percebe-se que quando as escolas abriram suas portas e investiram no ensino de
competéncias digitais, por meio do Programa Escola de Hackers, compreenderam que a
tecnologia pode ser utilizada de forma saudavel e criativa, desenvolvendo habilidades
cognitivas em seus alunos, conforme os resultados obtidos pelo projeto apontaram. Diante
deste desfecho buscou-se responder a pergunta de pesquisa: “quais as caracteristicas e
desdobramentos de um processo de ensino de programacdo de computadores para alunos de
Ensino Fundamental para o desenvolvimento do raciocinio l6gico?

Ao destacar as caracteristicas que estdo diretamente ligadas a programacdo de
computadores, detectamos que os alunos tiveram oportunidades de desenvolver a criatividade,
procuraram saber como funcionava cada bloco de programagdo e com isso criaram
alternativas para aplicacdo ao resolver as situacdes problemas, tomando decisfes consistentes,
embasadas no conhecimento construido e ja fixado, estudando cada caso, e assim
demonstrando curiosidade para novas criag0es. Sentiram-se cada vez mais entusiasmados para

seqguir em frente no projeto, visto que o erro ndo era motivo de punicdo e sim uma
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oportunidade de aprendizagem, contribuindo para o aperfeicoamento da concentragéo,
percepcao e estratégia de resolucéo de problemas.

A criticidade também foi uma habilidade desenvolvida de grande importancia,
considerando que os alunos apresentaram pensamento critico construtivo, contribuindo para o
processo de reflexdo, interpretagdo e analise do problema, consequentemente encontrando
uma estratégia de resolucdo para 0 mesmo, podendo explicar o caminho utilizado e assim,
adquiriram a capacidade de interacdo com os conhecimentos adquiridos, colegas e professor.

Com relacdo ao caderno didatico e suas duas versdes, € possivel apontar que, ao
levantar os dados no ano de 2017, onde o Caderno Didatico utilizado estava organizado com
situagdes problemas e desafios em ordem crescente de complexidade, a partir das trés fontes
citadas no decorrer do estudo®*, foi possivel afirmar que o programa estava alcancando seus
principais objetivos. Ao coletar os dados do ano de 2018 pelos mesmos meios utilizados no
ano anterior, desta vez com o Caderno Didéatico reorganizado a luz da Taxonomia de Bloom
constatamos que a teoria foi ainda mais eficiente para o ensino na area de programacéao de
computadores, oportunizando um espaco diferenciado para o desenvolvimento cognitivo,
onde considerou 0s erros um ensejo de aprendizagem.

E importante ressaltar que a inclusdo do ensino de programagdo nas escolas deve
respeitar o desenvolvimento cognitivo e social das criangcas. A escola, além de local de
aprendizagem, é um espaco onde relagdes pessoais sdo construidas através da interacdo entre
os colegas de turma e também com os professores.

Sabendo que o ensino da programacdo na sociedade atual é de grande valia na
formacdo do individuo, é visivel que educacao e tecnologia sdo duas frentes que se entrelagcam
nesse processo e que aliadas podem provocar mudangas significativas nos ambientes de
aprendizagens contemporaneos, trazendo resultados significativos.

Nessa perspectiva, a programacao é de grande relevancia para o desenvolvimento
pessoal e profissional das criangas, dos jovens e adultos, e principalmente para a otimizacao
da educacdo do pais, visto que o ato de ensinar programacdo nas escolas ajuda nas mais
diversas areas de conhecimento, visto que com a programacdo de computadores é possivel

aprender e ensinar 0s mais diversos assuntos de forma interativa.

3 A coleta de dados foi feita a partir de trés fontes diferentes, sendo elas: teste inicial com blocos ldgicos,
software produzido dentro do Scratch e a evolugdo dos alunos identificada dentro da plataforma Dr. Scratch.
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ANEXO A - Exposic¢éo do Blog

O blog criado tem o objetivo de ser referencial e suporte necessario para que
professores se sintam encorajados a elaborar suas acdes em sala de aula, aproximando
contetidos escolares com a programacdo de computadores, guiado pelas vivéncias diarias,
visando aprendizado de programacdo, além de desenvolver competéncias na area de resolugéo
de problemas, criatividade, raciocinio logico e trabalho em grupos. Espera-se que muitos
professores de Ensino Fundamental, possam utiliza-lo na estruturacdo de suas aulas de
maneira produtiva, com adapta¢des de acordo com a sua realidade, contetdo e situag&o.

O blog em questio®, se exibe na forma de uma pagina na Web, que é alimentada e
atualizada frequentemente, composto por postagens sobre o Projeto Escola de Hackers,
Programacao de Computadores, software Scratch e 0s meios utilizados para validar o caderno
didatico. Apresentam-se de forma cronoldgica, seguindo uma linha de tempo com uma
postagem ap0s a outra, em que a publicacdo mais recente fica sempre no topo da pégina.
Essas postagens podem ser escritas pelo autor do blog ou por uma lista de membros que ele
convide e autorize a postar mensagens.

Desta forma, tal blog esta estruturado com uma pagina inicial (Figura 1), que contém a
descricdo e as abas com conteldo do mesmo, sendo elas: O Programa, Caderno Didético,
Sequéncia Didatica e Resultados. Logo abaixo apresentam-se as publica¢cdes mais recentes e
no canto superior esquerdo aparecem 0s colaboradores do blog. Algumas abas possuem
extensdes, no caso do programa, contém o historico, objetivos e metodologia utilizada no
projeto e a premiacao recebida recentemente. Ja no caso dos resultados, inclui nimeros
obtidos no ano de 2017 e 2018, ap6s 0 seu comparativo nos trés meios de avaliacdo, que séo:
Selecdo dos alunos com blocos logicos, um software produzido dentro do Scratch e a

evolucdo dos alunos identificada dentro da plataforma Dr. Scratch.

3 Disponivel para acesso em: http://escoladehackersupf.blogspot.com/.
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Figura 1- Pégina inicial do blog.
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Fonte: Blog Escola de Hackers.

A pagina denominada “O Programa” (Figura 2) apresenta uma breve explicacdo do
que é o Projeto Escola de Hackers, sendo assim esclarece que trata-se de um programa
realizado pela Prefeitura Municipal de Passo Fundo, que oportuniza um espaco de
aprendizagem de programacdo de computadores para estudantes do Ensino Fundamental da
rede publica, usando o software Scratch. Neste sentido, este menu objetiva apresentar e
detalhar o programa Escola de Hackers em todas as suas frentes, podendo acessar historico,

objetivos, metodologia e a premiacéo recebida.

Figura 2 - Pagina “O Programa” do blog.
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Fonte: Blog Escola de Hackers.
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A pégina nomeada “Caderno Didatico” (Figura 3) expBe todo material proposto nas
oficinas semanais que ocorrem nas escolas participantes do programa e tem o intuito de guiar
o professor no seu planejamento, conforme a sua realidade e conteddo trabalhado. Ele é
estruturado em resolucdo de problemas e desafios. Desta forma, inicia abordando a légica
com o auxilio dos blocos logicos e interagdo entre participantes, em seguida, passa a
apresentacdo do software Scratch, utilizado pelo projeto e ap6s inicia as atividades referentes

a a programacao de computadores, organizadas em ordem crescente de complexidade.

Figura 3 - Pagina “Caderno Didatico” do blog.
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Fonte: Blog Escola de Hackers.

A pégina designada “Sequéncia Didatica” (Figura 4) exibe uma sucessdo de exercicios
matematicos organizados dentro da Taxonomia de Bloom, a fim de apresentar como a
programacédo de computadores pode ser abordada em sala de aula pelo professor, facilitando
seu planejamento. Trata-se de atividades que estdo contidas no caderno didatico e podem ser
modificadas conforme o conhecimento dos alunos em relacdo ao software utilizado e

conteudo abordado.
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Figura 4 - Pagina “Sequéncia Didatica” do blog.
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Deste modo, apds a exploragdo deste programa, ¢ possivel destacar que a
programagio de computadores ¢ cada vez mais Gtil no ambicnte educacional, pois pode
sr manuscada como mstrumento d¢ aprendizagem. Além disso, evidencia-se que o
computador enrigoece 0 ambiente de apreadizagem, onde o aluno, interagindo com os
objctos desse ambiente, 1em a oportunidade de desenvolver habilidades cognitivas

Fonte: Blog Escola de Hackers.

A pagina intitulada “Resultados” (Figura 5) revela os meios utilizados para coleta de
dados a fim de analisar os resultados obtidos com a aplicacdo do caderno didatico, este estudo
foi realizado de forma quantitativa com o objetivo de precisar os resultados que foram
avaliados partindo dos dados gerados dentro de trés instrumentos diferentes: um teste inicial
com blocos l6gicos, um software produzido dentro do Scratch nomeado como “A Prova de
Hackers” e a evolu¢ao dos alunos identificada dentro da plataforma Dr. Scratch. Desta forma,

os professores tém a possibilidade de replicar os instrumentos de coleta de dados.



Figura 5 - Pagina “Resultados” do blog.

Csto Blog tem o OJetive @0 3av referencial Para profenscers, olerccendo IUPTrle NeceIirio pars Gus 3e sintam encorajados

& elaborar sus Ot om sals de SUlA IPTOIMANGO CONTRUNUS BSCOLMES CAM & PHOGr MMa 30 Jo computadires, gulsdo

Pelas VIvEncias dlarias, VISINdo aprendiiass 0 Programasio, Méem 0o decervoiver COMPEtInciat Na ea de resohusio ae

problemas, cristhvidade, rackocinis gico » trabaha em grupos

Daging Inkcis © Programa Cademno Disatico Seq Olaatia

?

RESULTADOS

Este biog ¢ 0 produto educacional de um estado feno dentro do Programa de s Graduagio em Ensino
de O ncias ¢ Matematca, da Univernsidade de¢ Paoso Fundo ¢ serd desenmvolvido na forma de material de
apolo pars peolessorcs wniizarem este instrumento dentro das escols, visando a programagio de
computadones, © ka reforitac 80 caderno oo claborado pars 0 otudo. Tal caderno dalitico, catars apolado na
Taxooomia de Bloom, entrando om coatato direto com as ks dc Seymor Papert

O objethvo dexte material € sor referencial © mporte nocessdnrio para quo professornes vo sintam encorajados 4
chborar suas a00ex om sala de sl apronimendo contoidos escolanes Com a programecio de computadones,
Fusacdo poles vivenclas @i, vissedo apeondizado de programaecho, akim de desenvohver competéncias na anca

de resodacho de prodiiomas, cristividade. roocini Mgko ¢ trataho em o gngos. Bspera-se que, mukos
professores de Ensno Fundamental, possam wtilies -0 na estrunracao de suas solas de manein peodutive, com
adaptagies O acondo com a s realidede, contetde ¢ sinacho. Para tanto, as analises dos resultados da aplcacio do
caderno duatioo serdo realizadas de Sorma QuUanstive Com 0 Ot de precinar o nesultados, que serbo avalisdos partindo
don fruton colhidos dentro de Urés frentos dicrentes, scum clax: Um produzido dentro do Scrach, um tovte com
Blocos Myiicon € 3 evolagho don alumos Mentficads dentro da platafornna

* Comparativo

Fonte: Blog Escola de Hackers.

79

O blog esta disponivel para acesso, fornecendo uma ferramenta de fécil entrada que

possibilita contar com indicagdes, sugestdes, comentarios e criticas dos visitantes. Desta

maneira, estd estruturado de forma a que muitos docentes de Ensino Fundamental possam

utiliza-lo

na estruturagcdo de suas aulas com aspecto atrativo

e

produtivo.
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APRESENTACAO

Este produto educacional é um material de apoio pensado e destinado a professores de
Ensino Fundamental, que desejam incorporar a programacdo de computadores no ensino de
sua disciplina, referindo-se a utilizacdo dos recursos do software Scratch para a programagao.
Trata-se de uma proposta didatica de atividades, desenvolvida junto ao Programa Escola de
Hackers e ao Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, vinculado a
linha de pesquisa tecnologias de informacgdo, comunicacao e interacdo aplicadas ao ensino de
Ciéncias e Matematica, da Universidade de Passo Fundo, sob a orientacdo do professor Dr.
Adriano Canabarro Teixeira.

Embora sejam indmeras as iniciativas destinadas ao ensino de programacdo na
educacdo formal, algumas merecem destaque pela forma como sdo organizadas e pela
capilaridade de suas acOes. Dentre elas, destaca-se o Programa Escola de Hackers realizado
pela Prefeitura Municipal de Passo Fundo e que, desde 2014, j& ensinou programacdo de
computadores para mais de 1500 criancas e adolescentes da rede municipal de ensino.
Marcado por metodologia propria que visa o desenvolvimento de competéncias, mais do que
habilidade de programacao por si so, tem sido campo de pesquisas na area de Educacdo e de
Ensino.

O Projeto Escola de Hackers ocorre no laboratério computacional de cada escola
participante do programa, com oficinas semanais ou quinzenais, com duracdo de 2h ou 4h
respectivamente, ministradas por um monitor. Neste sentido, todas as atividades trabalhadas
nas aulas foram ordenadas e disponibilizadas neste caderno didatico, organizando-se de forma
a criar situacGes problema onde, além de refletir sobre as melhores formas de resolucgdo, criam
oportunidades de aprendizado e exercicio de competéncias na area de programacdo de
computadores.

O material tem o objetivo de ser referencial e suporte necessario para que professores
se sintam encorajados a elaborar suas acfes em sala de aula, aproximando conteddos
escolares com a programacdo de computadores, guiado pelas vivéncias didrias, visando
aprendizado de programacdo, além de desenvolver competéncias na &rea de resolucdo de
problemas, criatividade, raciocinio logico e trabalho em grupos. Espera-se que muitos
professores de Ensino Fundamental, possam utiliza-lo na estruturacdo de suas aulas de
maneira produtiva, com adaptagdes de acordo com a sua realidade, contetdo e situag&o.

Aprender a programar fornece inimeros beneficios, tanto para os estudantes como

para as escolas que lecionam essa habilidade. Ao programar, o aluno lida com varios desafios



mentais, que o forcam a pensar de forma abstrata, sequencial e organizada, além de
proporcionar ao aluno um universo desafiador que o desperta para pensar. Isso implica em um
sistema de aprendizagem ativa, onde a composi¢cdo do conhecimento se da a partir das ac6es
fisicas ou mentais do aluno.

Desta forma, ao potencializar o ensino de programacdo nas escolas é incentivar
professores e estudantes a criar aplicativos para a resolugcdo de problemas sociais que
envolvam a comunidade onde vivem. S&o ideias simples e inovadoras de como abordar o uso
da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem de uma forma mais dindmica e interativa,
que poderiam contemplar a atual proposta de Base Nacional Comum Curricular,
especialmente quando trata do desenvolvimento do pensamento computacional, tendo em
vista a capacidade dos alunos de interpretar situaces problemas, investigar, decompor em
partes mais simples e ordena-las conforme a constru¢cdo mental, para obter seus resultados
através da programacao de computadores, assim estardo aptos a explica-los de maneira clara e
argumentos concretos.

Com as mudancas tecnologicas e informacionais que a sociedade sofreu nos ultimos
anos, é cada vez mais necessario que as instituicbes de ensino incorporem a sua grade
consolidada novas matérias que atendam as demandas do século XXI, sendo o ensino de

programacéo nas escolas uma das mais importantes.
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1 BLOCOS LOGICOS E PROGRAMACAO ANALOGICA

As atividades apresentadas a seguir foram desenvolvidas no Projeto Escola de Hackers
com o intuito de que os alunos participantes compreendessem a logica dos comandos
utilizados na programacdo de computadores. Elas envolveram os blocos l6gicos e encenacéo

de rotinas utilizadas em programacao, que chamaremos de programacao analdgica.

1.1 Atividades com os Blocos Logicos

[ Iniciar as atividades com a apresentacdo do monitor e dos alunos,

(1 Estabelecer um contrato didatico: regras de boa convivéncia para o andamento das
aulas (conversar com o0s alunos sobre estas regras),

1 Apresentar os blocos l6gicos aos alunos,

A Classifica-los quanto aos atributos: cor, tamanho, forma e espessura.

1 Em seguida trabalhar com os alunos sobre os Blocos Logicos, da seguinte maneira:

a) PERGUNTAR AOS ALUNOS:
e Vocés conhecem os blocos 16gicos?
e O que vocés entendem por blocos l6gicos?

e O que vocés lembram de blocos légicos?

b) Dividir os alunos em grupos,

c) O professor apresenta alguns exemplos, usando sentencas que envolva

[TPRLIN

e O conectivo “e”: separe blocos amarelos e circulares (figura)

® 0 conectivo “ou’: separe blocos azuis ou quadrados (figura)



e condicional “se ... entdao”: Se blocos vermelhos, entdo triangulares.

e (Condicional “se... entdo, sendo”: Se blocos circulares, entdo coloridos. Sendo

triangulos e quadrados coloridos

C\,ﬁ

d) Dividir os alunos em grupo e solicitar separem os blocos légicos conforme as sentencas:
e Blocos azuis e quadrados; e Blocos azuis ou quadrados;
e Blocos circulares e grandes; e Blocos amarelos ou grossos;

e Blocos finos e vermelhos; e Blocos circulares ou grandes;

- &
|

22




10

e Se blocos azuis, entdo quadrados; e Se tridngulos ou circulos, entdo

e Se Dblocos triangulares, entdo colorido.  Sendo, quadrados e
coloridos; retangulos.

e Se blocos finos, entédo retangulos; e Se blocos grossos, entdo coloridos.

e Se blocos azuis, entdo quadrados. Sendo, finos.

Sendo, circulos, triangulos e

retangulos.

e) Dividir os alunos em grupos (sugerimos 2 ou 3 alunos por grupo).
Solicitar que cada grupo elabore sentencas usando e, ou, se... entdo e se... entdo, sendo.
Ap0s, cada grupo aplica ao outro grupo participante da atividade (a escolha do grupo que ird

responder a (as) sentenca(s) fica a critério dos participantes da atividade)

f) Jogo do Pirata

A atividade tem por objetivo estimular a comparacgéo visual e exercitar a comparagao
entre os atributos, para que compreendam que a negacdo leva a classificacdo e ajuda a
compreender, por exemplo, que um nimero pertence a um e ndo a outro conjunto.

Primeiramente o professor contara a histéria do Pirata e logo ap0s ird estimular uma
caca ao tesouro. Desta forma o professor (capitdo) imaginara uma peca dos blocos I8gicos
(tesouro) e dara as dicas até encontrar o aluno (marujo) que tem a peca de blocos 16gicos
(tesouro) imaginada pelo capitdo, para que o tesouro seja descoberto.

A atividade comega com a contagdo da historia: “Era uma vez, um pirata que adorava
tesouros. Havia, no pordo de seu navio, um bal carregado de pedras preciosas. Nesse poréo,
ninguém entrava. Somente o pirata tinha a chave. Mas sua felicidade
durou pouco. Numa das viagens, uma tempestade virou seu barco e

obrigou todos os marinheiros a se refugiarem numa ilha. Furioso, o

pirata ordenou que eles voltassem a nado para resgatar o tesouro”.
A historia serd a chave para descobrir o “marujo” que estd com o tesouro. Novamente
em grupos:
e Escolha do capitdo;
e Entrega de um Bloco Ldgico por grupo;
e EXxceto 0 capitdo, os demais integrantes do grupo (marujos) escolhem as pecas dos
blocos de tal forma de que todas fiqguem distribuidas (0 nimero de pecas néao

precisa ser igual para todos os integrantes do grupo);
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e O capitdo da dicas da peca usando os atributos dos Blocos Légicos (Diz sentencas
I6gicas);

e Os marujos observam em suas pecas as atribuicdes enunciadas, descartando as
pecas que nao satisfazem a sentenca dita pelo capitéo;

e O tesouro sera a pega que estard com o0 marujo que ao final
estiver com uma Unica pega.

Supondo que a peca escolhida seja um triangulo, pequeno, azul e

grosso, vocé diz: “Quem pegou o tesouro tem a peca azul”. Em seguida, dé
outra dica: “Quem pegou o tesouro tem a forma triangular”. Siga até chegar ao marujo que

esconde o tesouro.

g) Dividir a turma em 3 grupos, por tributo cor.
e Distribuir as pecas separadas por cor, entre os integrantes de cada grupo;
e A crianca que tiver pelo menos uma das pecas que obedeca a sentenca sorteada,
executa a agao;

e (Ganha a equipe cuja cor chegar ao fim primeiro.

_ o _

1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4
5 5 5
6 6 6
7 7 7
8 8 8
9 9 9
10 10 10

e Questdes que serdo sorteadas e lidas pelo professor:

— Se blocos grossos, entédo ande uma casa;
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Se blocos pequenos ou amarelos, entdo ande uma casa;

Se triangulos e finos, entdo ande duas casas;

Se grandes e grossos, entdo: se estiver na largada, permaneca na sua posicao;
sendo volte uma casa;

Se grossos, grandes e amarelos, entéo ande duas casas;

Se blocos finos, entdo retorne uma casa;

Se ndo amarelo, grandes e grossos, entdo ande uma casa;

Se grandes, finos e azuis, entdo ande trés casas;

Se quadrado e pequeno, entdo ande uma casa;

Se circulo grande, fino e ndo azul, entdo ande duas casas;

Se blocos nédo grossos e nao grandes, entdo ande quatro casas;
Se reténgulos grandes e grossos, entéo ande trés casas;

Se circulo grande e fino, entdo ande duas casas;

Se blocos grossos e pequenos, entdo ande cinco casas;

Se circulo fino, entdo volte uma casa;

Se blocos grossos e amarelo, entdo ande duas casas;

1.2 Atividades de programacao analdgica

a) Questionar os alunos: O que é programar? (Entende-se que programar é dar uma série de

comandos para alguém/algo executar).

b) Convidar um aluno para que se aproxime do professor na frente da turma e para realizar os

seguintes comandos:

e Escolha uma posicdo no ambiente, que sera considerada a posicao inicial.

[ Gire 90° no sentido anti horério;
(1 Mova 5 passos

(A Se tocar no obstaculo, entdo gire 90° para direita e mova 5 passos. Senao, volte

a posicdo inicial.

Escolha uma posi¢do no ambiente;
A Fique em pé;
(1 Quando o professor colocar a méo sobre o ombro do aluno:

(1 Repita 3x: Mude de traje (agache ou levante)
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1 Mova 5 passos
[ Se tocar o objeto (classe ou cadeira), pare (terminar aqui)
e Quando ouvir um som:
(1 Repita 6x: Mude para o traje 1 - abrir os bracos e fechar as pernas;
(A Espere 2 segundos
(A Mude para o traje 2 - baixar 0s bracos e abrir as pernas.
e Divida o grupo em duplas e solicite que eles criem uma encenagdo com 0S
seguintes comandos:
A Mova, gire e diga;
1 Mova, gire, se ... entdo;

A Quando tocado, mude de traje e emita som.

c) Trocar uma lampada: em grupo escreva passo a passo 0s comandos necessarios para trocar

uma lampada. Escrever num cartaz. Todos 0s grupos devem apresentar para os colegas.



2 CONHECENDO O SOFTWARE SCRATCH

2.1 Tela Inicial
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Vamos conhecer agora 0s nomes dos campos, abas, botdes da Tela Inicial para

facilitar o uso deste aplicativo. Na Figura aparece um objeto (o ator) com a imagem de um

gato que pode ser movimentado na tela a partir da utilizacdo de alguns comandos desta

linguagem de programacao.

Rotdiros

LAl
e/

gire ¥) €8 graus

:
z

©)

2

q‘o

aponte para a direcio (M ara

10

va para x: o v: o
va para ponteiro do mouse

=] -&-lut)

Atores Novo ato{ & / &l €
o) ]
(3 - -~

. botdes de atalho: selecionar idioma, salvar este projeto e compartilhar este projeto;

. abas para opgdes roteiros, fantasias e sons;

. &rea de edicdo (depende da aba selecionada — item anterior 4);

. botdes para editar o objeto no palco: duplicar, apagar, crescer objeto e encolher objeto;
. bot&o para alterar o tamanho de visualizagdo do palco;

. botdes para iniciar (bandeira verde) e parar o script (circulo vermelho);

. palco: local onde o Sprite pode ser visualizado;

0. area que disponibiliza a selecéo/criagdo dos sprites e do palco.

P OO ~NO U WNE

. Categoria de comandos: movimento, aparéncia, som, caneta, controle, sensores, operadores, variaveis;
. bloco de comandos: ao escolher uma categoria de dominio temos varias opgdes para conduzir as agoes da programagao;

Tela Inicial do Scratch: areas, botdes, abas e elementos gréaficos.

2.2 Palco

O Palco é o lugar onde pode ser visualizada a execucdo de eventos ou projetos; é o
ambiente no qual os objetos estdo inseridos. Pode ser, por exemplo, um fundo com uma

paisagem, um ambiente que represente um local, um periodo como o dia, a noite ou qualquer

contexto no qual a histdria, 0 jogo esta inserido.
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As dimensdes do palco sdo 480 unidades de largura e 360 unidades de altura e esté
dividido entre as coordenadas X e Y. O centro do palco tem as coordenadas 0 em "X" e 0 em
Y.

Vamos, agora, aprender a buscar, nos arquivos, um palco ja disponibilizado pelo

Scratch.

<2 Scratch 2 Offline Editor

Prp———

e

(™  Untitied = @

X: 240 y: 180

d/am

Aqui

Noveo fundo

/e

icone para acesso ao Palco.

Na tela inicial do Scratch, clique em “Panos de fundo” e em seguida no botdo

“Importar fundo da biblioteca”

Opgao importar
fundo da biblioteca I— Panos de fundo

Panos de fundo

[backdrop1 H Importar | i '&

backdrop1
480x350

.Ill /\Q:Q

ko y: 158 0%

icones para importagdo de panos de fundo.



Em seguida, vocé terd acesso a janela mostrada na figura

exemplo “Cidade”.

Biblioteca de panos de fundo

Todos
Interior
Exterior
Outro

Cagieio
I~
Voando
Holiday
Mdsica e Danca
Natureza
Espaco
Esportes
Submarino

atom playground

brick wall and stairs

bench with view

brick wall1

Janela com arquivos para importagéo.

16

. Escolha o tema, por

berkeley mural

brick wall2

OK

Apos entrar na pasta “Cidade” escolha a primeira opgao, por exemplo.

Cancelar

Biblioteca de panos de fundo

Todos
interior
Exterior
Outro

Castelo

Cidade

Voando

Holiday

Musica e Danca
Natureza
Espaco
Espories
Submarino

atom playground

brick wall and stairs

bench with view

brick wali1

berkeley mural

brick wall2

oK

Cancelar

Opcdes de planos de fundo, na pasta Cidade.

Assim, o seu palco serd modificado automaticamente, conforme ilustrado pela figura.
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GEPSME @ Arquivov Editarv Dicas About TSR Editor Offfine (be
Roteiros Panos de fundo Sons

Novo fundo:

M/ as

[atom playaround % @ Limpar | Importar | pfa/| 20

backdrop1

atom playgro....
450x350

| T /sy a=a
| [ 1 Jm 100%

Atores Novo ator: @ / & 3 H | HEHEE
| |

; ;’6 3 0 -= Modo Bitmap

E Qe =001 /

X: 240 y: -180 (4

[ Converter para vetoria
Sprite1

Novo pano de fundo inserido no palco.

2.3 Atores

O desenvolvimento de qualquer aplicacdo é feito usando objetos, denominados atores,
que se constituem em imagens, desenhos, fotos ou qualquer outro objeto visual.

A aparéncia de um ator pode ser modificada pela sua apresentacdo em uma fantasia
diferente. Qualquer imagem pode ser usada como uma fantasia; pode-se desenhar uma
imagem no editor de Pintura, importar de uma lista ou baixa-la de um website. VVocé pode dar
instrucBes a um ator, mandar que ele se mova, que toque musica, reaja a outros atores, etc.

A tela inicial do Scratch, quando aberta, mostra como ator o Gatinho, conforme ja

ilustrado. Para criar novos atores, clica-se em um dos botdes mostrados na figura.

é Importar ator da biblioteca

/ Pintar novo ator

?
- Carregar ator a partir de arquivo

@ ysar imagem de camera para criar ator

BotGes para criar ator.

A figura a seguir mostra as caracteristicas do ator no momento que se esté elaborando
ou executando um projeto: nome, abscissa e ordenada, direcdo e o estilo de rotagéo.
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Clique aqui o

Descricdo das caracteristicas do ator.

e Para dar um novo nome basta digita-1o no retangulo que esta escrito “ator 1”.

e A direcdo indica para onde ele se movera quando executar um comando de
deslocamento (O=para cima; 90=direita; 180=para baixo; -90=esquerda).

e A linha azul na miniatura também mostra a direcdo do ator. Arrastando essa linha
com o mouse, a dire¢do do ator, no Palco, serd mudada; um clique duplo na
miniatura devolvera a direcdo original (90).

e Pode-se exportar um ator clicando com o botdo direito do mouse no ator do Palco
ou da Lista de atores. Sera guardado como um arquivo do tipo “ator” e podera ser

importado em outro projeto.

Vamos ilustrar como mudar a fantasia do Objeto 1:

e Cligue no Objeto 1
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X226 ¥ 180 «

Novo ator Q / é (o]

paico
panze 2 tendo

[Novo tunss

s /S

Aqui

Clique no Objeto 1.

Clique na aba “Fantasias” e em seguida clique no botio “Importar ator da

biblioteca™:

Importar ator
da biblioteca

~e®

Roteiros

Nova fantasia:

OV

X 240 §. 5 4

Novo ator @ / &

Fantasias

Fantasias

Sons

[cotumet | ® @ | Limpar | importar | pfo/ 22

o =00/~ ME

[
@ " s hya=a
2

HEE 200%
HE B EEE
HEE odo Vetorial

4 EEEEEEE™ -
= EEEEEEE Converter para bitma

Importacdo de fantasias.

Seré aberta a janela abaixo, selecione o botdo em destaque “Fantasias” e, em

seguida, clique na pasta “Animais”, por exemplo,



Biblioteca de Fantasias

Todos
Animais
Imaginarios
Pessoas
Coisas
Transportes

Castelo

Cidade

Voando
Holiday

Mdsica e Danga
Espaco
Esportes
Submarino
Andando

20

M

beetle

Arquivos contendo modelos de fantasias.

e Selecione o seguinte animal: o cachorro chamado “dogl-a”

Biblioteca de Fantasias

Todos
Animais
Imaginarios
Pessoas
Coisas
Transportes

Castelo

Cidade

Voando
Holiday

Mdsica e Danca
Espaco
Esportes
Submarino
Andando

Todos

A

dinosaur2 dinosaur3 dog puppy

dogi-a I

dog2-b dog2-¢

q, AN\,
hCi 3 N\
pos LR T m

OK

Cancelar

Insercdo do dogl-a.

e Teremos, assim, a tela mostrada na figura:



21

Roteiras Fantasias Sons
N
o i [dogt-a ¥ @ | Limpar | Importar |pla 2 -H
d/anm rs
cortume1
53x101 N
2 1
costume2 T
83x110 &
2
dogl-a O
154x83
. HEEN Y i AR = Q
X: 240 y: -180 (4 : ——
é/ Y i g 200%
Afores Novo ator: - & HE EBER
HE B Modo Vetorial
st EENEEEEr :
! | 0 HEEEEEEE| Converter para bitmag
Socdal

Nova fantasia para o ator gatinho.

Aprendemos a trocar o gato pelo cachorro, agora, vamos inserir 0s dois no mesmo

palco, para tanto, clique no icone Q

Teremos acesso aos objetos que estdo em pastas. Clicamos na pasta “Animais” e

vamos escolher outro gato:

Biblioteca de Fantasias

v
: g
- d oo
-
Todos ®
Animais

imaginarios butterflyi-a butterfly1-b butterfly2 butterfly3 |

Pessoas
Coisas
Transpories

Castelo
Cidade
Voando
Holiday

- L > o
Mdsica e Danca - Qﬁr.;» :
E - >N v 7 I\

sl | A DN R
Esportes e S G

Submarino < J>
Andando

cat1-b cat2 crab-a

crab-b dovel-a doveli-b dove2-a

Todos oK Cancelar

Menu de escolha de Atores.

e Agora temos dois atores no palco:



22

X: 240 y: -180

Atores Novo ator: '@ / &5
Sprite1 m

Dois atores no palco

A lista de atores contém miniaturas de todos os atores do projeto, mostrando o nome,
guantas fantasias e quantos scripts (roteiros, fantasias e sons vinculados aos objetos) cada um
possui. Para ver e editar o script de um ator clicar na miniatura na Lista de Atores ou dar um
duplo-clique no ator na tela. O Palco pode mudar de aparéncia assumindo outros fundos de
tela. Para ver e editar scripts, fundos de tela e sons associados ao Palco, clique no icone do

Palco (retdngulo), a esquerda da Lista de Atores.

m @ Arquivov Editary Dicas  About L & 32
[-] F . Roteiros | Fantasias
Novafant:sna: [m
o/a
1
2

(G

costume2
83x110

b

ballerina-d
108x122

X: 240 y: -180 4

Atores Novoator @ / &l @

: i
paico

2 panos de fundo

dinosaur3
143x111

Novo fundo:

G/an

Lista dos atores usados no projeto.
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Cada objeto utilizado na animagdo pode ter o seu comportamento programado a partir
de um conjunto de blocos que se constituem em comandos que serdo seguidos pelo
personagem quando a animacéo for executada. Os comandos podem ser de movimento, por
exemplo, que indicam que 0 personagem vai Se movimentar X passos em uma certa direcéo,
que vai até uma posicdo especifica, etc. Outros comandos permitem modificar a aparéncia, a
fantasia, cores e demais caracteristicas dos objetos. Além destes existem estruturas de
controle que permitem executar atividades de forma repetida, somente se uma condicdo for

satisfeita, que algum evento ocorreu, etc.

2.3.1 Atividade 1

e Insira dois palcos e faca com que ocorra a troca entre eles.

Salvar atividade em um arquivo.

Sugestdo de comando para execucéo da atividade 1.

e Criar um palco (pintar um novo palco).
e Criar um palco importando a imagem da internet.
Obs.: Para importar a imagem da internet é preciso té-la salva no computador e fazer a

importacdo do computador clicando em:

Stage
1 basckdrop

Mew badkdrop:

= /=]
K
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2.3.2 Atividade 2

Exclua o ator gatinho.

Crie um Ator retangular usando o editor de pintura / .

Salvar atividade em um arquivo.

2.3.3 Atividade 3

Criar um arquivo novo (vai aparecer o ator gatinho).

Excluir o ator gatinho.
Inserir um ator da biblioteca 6

Inserir um segundo ator da biblioteca 6

Clicar sobre um dos atores e inserir um som usando:

Roteiros Fantasias Sons
Novo som:

< 2 Q
Salvar atividade em um arquivo.

quando este ator for dicado

toque o som xylo2

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 3.

2.3.4 Atividade 4

Crie um novo arquivo.

Exclua o ator gatinho.

Insira um palco a sua escolha da pasta “natureza”.

Escolha um ator com mais de uma fantasia e o insira no palco.

Faca a mudanca da fantasia do ator escolhido.

quando dicar em

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 4.
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2.3.5 Atividade 5

Criar um arquivo novo.

Salvar imagens da internet em um arquivo do computador.

Importar a imagem salva no arquivo do computador como um novo ator, usando
$

tml

Usando o area de edigdo dos atores, altere a fantasia do ator;

Inclua um palco de acordo com a figura escolhida.

Finalize a atividade deixando o palco e os atores esteticamente apresentavel e faca

mudanca de fantasia, utilizando as imagens salvas;.

quando dicar em

mrowva B passos

praximea Fantasia
3

=& tocar na borda, wvolte

Sugestdo de comando para execucao da atividade 5.

2.4 Roteiros

Neste item descrevemos 0s comandos necessarios para programacao. Para determinar

0 que cada ator vai executar, devem-se criar para cada um, sequéncias de roteiros, arrastando

blocos gréficos e juntando-os em pilhas, chamadas script. Basta um duplo clique, em qualquer

bloco, para fazer rodar um script. O Scratch executa esses scripts a partir do topo e depois,

sucessivamente, bloco a bloco, os de baixo.

2.4.1 Roteiros de movimento

Abaixo sdo apresentados 0s comandos de movimento e a descri¢do basica de cada um.

Gira o ator 15 graus no sentido horério.
Gira o ator 15 graus no sentido anti-horario.

Aponta o ator para uma dire¢do (90° direita, - 90°
esquerda, 0° cima e 180° baixo)
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va para ponteiro do mouse
desloe porﬂﬂgindo:- até x ﬂ\r:ﬂ

mude o estile de rotacSe para esquerda-diredta

- coordenada x da posiio

Aponta para outro ator ou para 0 cursor.
Move o ator para a posi¢do indicada.

Move o ator para outro ator ou para 0 cursor.

Desliza o ator para a posi¢do indicada, durante o tempo
indicado.

Adiciona a quantidade de passos no eixo X.

Move o ator para a posi¢ao indicada no eixo x.
Adiciona a quantidade de posi¢des no eixo y.

Move o ator para a posi¢do indicada no eixo y.
Faz com que o ator vire se tocar na borda.

Muda o estilo de rotacdo para esquerda-direita, ndo girar
ou em todas as posicdes.

Se clicado, mostra a coordenada x na tela.

Se clicado, mostra a coordenada y na tela.

Se clicado, mostra a coordenada dire¢do na tela.

2.4.2 Roteiros de controle

Abaixo sdo apresentados os comandos de controle e a descrigéo basica de cada um.

Adiciona o tempo de espera indicado.

Repete 0 nimero de vezes as instru¢Bes que estdo dentro do
bloco.

Repete sempre as instrucbes que estdo dentro do bloco.

Se a condicdo for verdadeira, entdo execute as instrucdes que
estdo dentro do bloco.

Se a condicdo for verdadeira, entdo execute as instrugdes que
estdo dentro do bloco se, caso contrario, execute as instrugdes
que estdo no bloco sendo.

Espere até que a condi¢do seja verdadeira para executar o
bloco seguinte.

Repete as instrugdes do bloco até que a condicdo esteja
satisfeita.
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Envia uma mensagem para todos os atores.

Diz ao clone o que fazer, quando o mesmo for clicado.

Cria um clone do ator especificado.

Apaga o clone atual.

2.4.3 Roteiros relativos a eventos

Abaixo sdo apresentados os comandos de eventos e a descricao basica de cada um.

quands o pano de funde mudar para atom playground

quando a teda espaco i
quando ruido

or pressionada
a todos

envie messagel a todos e espere

Quando bandeira verde for clicada, inicia as interagdes
gue estdo no bloco.

Quando tecla selecionada for pressionada, inicia as
interacGes que estdo no bloco.

Quando clicar no ator, inicia as interaces que estdo no
bloco.

Executa um script quando o cenario muda para um
determinado fundo.

Executa um script quando o atributo selecionado
(loudness, timer, movimento de video) é maior que um
valor especificado.

Executa um script quando recebe mensagem de
transmissao especificada.

Envia uma mensagem para todos os Atores.

Envia uma mensagem para todos os Atores e aguarda.

3.4.4 Roteiros relativos a aparéncia

Abaixo sdo apresentados 0s comandos de aparéncia e a descri¢do basica de cada um.

Mostra uma mensagem em um baldo do tipo fala durante o tempo
LB m por ) sequndos .. g p p
indicado.
diga [T Mostra uma mensagem em um bal&o do tipo fala.

Mostra uma mensagem em um baldo do tipo pensamento durante o

pense =egund L

tempo indicado.

pense [T Mostra uma mensagem em um bal&o do tipo pensamento.

m Mostra o Ator.
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proxima fantasia

mude para o pane de funde fundol

mude o efeito cor  para ﬂ

apague os efeitos graficos

mude o tamanho para m%

- D
- T
- D

Esconde o Ator.
Muda a fantasia do ator para a fantasia selecionada.

Muda a fantasia do ator para a préxima fantasia da lista.

Muda o pano de fundo para o pano de fundo selecionado.
Adiciona um efeito.

Define um efeito gréfico.

Apaga os efeitos graficos
Muda o tamanho do Ator.

Muda o tamanho do Ator.

Move o Ator para a frente dos outros Atores.

Move o Ator para tras o nimero de camadas indicadas.

Se marcado, mostra o nimero de fantasias do Ator na tela.

Se marcado, mostra o0 nome do pano de fundo na tela.

Se marcado, mostra o tamanho na tela.

3.4.5 Roteiros gque se constituem em sensores

Abaixo sdo apresentados os comandos relativos a sensores e a descrigdo basica de

cada um.

a cor | esta tocando mna cor

ncia abé
gl rosposia

r
7
Aguarda até receber uma resposta.
?

Se o Ator tocar no objeto selecionado, retornara verdadeiro.

Se 0 Ator tocar na cor selecionada, retornara verdadeiro.

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

Retorna a distancia do Ator até o objeto selecionado.

Recebe uma resposta e mostra na tela, se usada em conjunto
com a instrugdo “diga”.

Se tecla selecionada estiver pressionada, retornara
verdadeiro.

Se 0 mouse estiver pressionado, retornara verdadeiro.

Se 0 mouse se movimentar no eixo x, retornara verdadeiro.
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- D

Se 0 mouse se movimentar no eixo y, retornara verdadeiro.

Relata 0 volume (de 1 a 100) dos sons detectados pelo
microfone do computador.

- — - — Sentidos quanto ao movimento ou diregdo e € atualmente a
L m Im&n am r - e
L ] imagem de video.

Liga ou desliga o video.

mude a transpaninda do video para &) % Define a transparéncia do video

= walor do cronémetro

r
coordenada x da posicie de Spritel

=

Relata o valor do temporizador em segundos.

Zera 0 temporizador.

Retorna o valor referente a opgao selecionada.
Informa a hora atual.

Informa o nimero de dias desde 2000.

Mostra 0 nome de usuario do projeto.

2.4.6 Roteiros para manipulacéo de som

Abaixo sdo apresentados os comandos de manipulacdo de som e a descri¢do béasica de

cada um.

toque o Som meow até o fim

pare todos os sons

[ volume _

adicione m bpm ao tempo

Reproduz o som selecionado e continua as interaces.

Reproduz o som selecionado e espera até que este termine de ser
reproduzido para seguir as interacdes.

Interrompe a reproducgéo de todos 0s sons.

Reproduz o som selecionado durante o intervalo de tempo indicado.

Para a reproducdo durante o intervalo de tempo indicado.

Reproduz a nota selecionada durante o intervalo de tempo indicado.
Usa o instrumento indicado.

Adiciona o valor indicado ao volume do programa.

Muda o volume do programa. Também pode ser usado juntamente
com um operador.

Se marcado, mostra o volume de programa. Também pode ser usado
juntamente com um operador.

Adiciona o valor indicado ao nimero de batidas por minuto do som.
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Muda o nimero de batidas por minuto para o valor indicado.

— m Se marcado, mostra o tempo na tela.

2.4.7 Roteiros que implementam operadores

Abaixo sdo apresentados os comandos de implementacdo de operadores e a descricao

basica de cada um.

m Adiczo.

m Subtragdo.

m Multiplicagao.
Divis&o.

Escolha um nimero inteiro dentro do intervalo especificado.

|
E

Verifica se 0 1° valor € menor que 0 2°.

Verifica se 0 1° valor é igual ao 2°.

Verifica se 0 1° valor é maior que o 2°.

Retorna verdadeiro se as duas condicdes estiverem corretas.

Retorna verdadeiro se ao menos uma das condic¢des estiverem corretas.

Altera a condigdo, se for verdadeira se tornara falsa; se for falsa, se
tornard verdadeira.

junte . Conecta duas frases.

letra €9 de Retorna a letra na posicgéo escolhida.

to de @ ® Retorna o resto da divisdo de um nimero por outro.

[Bf dontss

tond to de @ Arredonda o valor desejado.

Retorna o resultado da funcdo matematica escolhida (Raiz quadrada,

raiz quadrada deg
Seno, Cosseno).

2.4.8 Roteiros para uso da caneta

Abaixo sdo apresentados 0os comandos para uso da caneta e a descricdo basica de cada

Limpa todas as marcas deixadas pela caneta na tela.
apague tude

m Carimba na tela o préprio Ator.
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mude a cor da caneta para

Usa a caneta.

Interrompe a marcagio da caneta.

Abre uma caixa de cores para escolher um nova cor para a
caneta.

Adiciona o valor indicado ao nimero da cor da caneta.
Muda a cor da caneta para a cor correspondente ao valor

escolhido.
Adiciona o valor indicado a intensidade da caneta.

Muda a intensidade da caneta para o valor indicado.

Adiciona o valor indicado a espessura do risco da caneta.

Muda a espessura do risco da caneta para o valor indicado.

2.4.9 Roteiros para utilizacdo de variaveis

Abaixo sdo apresentados os comandos para utilizagdo de variaveis e a descri¢do basica

de cada um.

Criar uma varisvel

Criar uma lista

MNova Varidvel

Nome da variavel a

W Paratodos os alores 1) Para este alor apenas

QK Canoelar

r O
S .

padicione & 3 ,n

Cria uma nova variavel.

Cria uma lista.

renomear var deel
apagar vanivel

Para remover ou apagar uma vanavel
basta clicar com o botdo direito sobre o a

Se marcado, mostra a variavel na tela.

Muda o valor da variavel para o valor indicado.

Adiciona o valor indicado ao valor da variavel.

Mostra a variavel na tela.

Esconde a variavel.
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Mova Lista

Nome da lista

@ Paratodos os atores () Para este alof apenas

QK Cancelar

a b
]
substitua o tem @ de & por T

b contém N

delete list

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

Insere o valor indicado na lista.

Apaga o item escolhido da lista.

Insere o valor na posicdo indicada.

Substitui um valor na lista.

Retorna item escolhido da lista.

Retorna tamanho da lista.

Verifica se o item escolhido esta contido na lista.

Mostra a lista b.

Esconde a lista b.
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3 TRABALHANDO NO SCRATCH

Fazer a introducédo dos blocos, explicando pontos importantes;
Quando necessario introduzir um texto explicando, por exemplo, 0 que é variével,
conceito listas, clone, crondémetro...

Inserir atividades que envolva video.

Este topico contém atividades e exercicios para serem desenvolvidos no software

Scratch,

que envolvem o0s conceitos estudados nos blocos anteriores. Os exercicios

apresentados aqui foram elaborados e executados pelos professores e académicos que

participam do Projeto Escola de Hackers e tém como objetivo desenvolver a ldgica da

programacéo, bem como a compreensédo de programar no Scratch.

Proposta metodologica: Apresentar de modo geral o software onde se encontram
os roteiros utilizados para a programacéo e iniciar a realizacéo das atividades. Caso
houver duvida quanto o significado de algum comando ou bloco de comandos,

volte ao bloco 1- conhecendo o Scratch.

3.1 Atividade 1 - ATOR E PALCO

A

[

Explicar novamente, caso seja necessario, sobre os comandos basicos de ator e
palco

Inserir dois atores diferentes, que possuam ao menos duas fantasias cada (por
exemplo, o gatinho e o morcego), e dois panos de fundo diferentes;

Fazer com que os panos de fundo se alternem a cada 5 segundos;

Fazer com que os atores mudem de fantasia a cada 0.2 segundos;

quando chcar em

[ proxinye panc de fundo

Sugestdo de comando do palco para execucdo da Sugestdo de comando dos atores para execucao da

atividade 1. atividade 1.
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0 O ator 1 devera aumentar seu tamanho quando a seta para cima for pressionada e

diminui-lo quando seta para baixo for pressionada;

0 O ator 2 devera aumentar seu tamanho quando a seta para direita for pressionada e

diminui-lo quando seta para esquerda for pressionada;

Ator 1

quando a tedla seta paracima for pressionada

adicione ao tamanho

quando a tedla seta para baixo  for pressionada

adicione ao tamanho

Ator 2

quando a tedla seta para a direita for pressionada

adicione ao tamanho

quando a tecla seta para a esquerda  for pressionada

adicione ao tamanho

Sugestdo de comando do palco para execu¢do da atividade 1 extra.

3.2 Atividade 2 - CENTRO DE ROTACAO

O Aumente algumas vezes o tamanho do ator gatinho;

(1 Crie um roteiro para que sempre, a cada 0.1 segundo, o ator gire 15 graus para

qualquer um dos lados;

gquando dicar em

gire (4 §E=P graus

III.:L

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 2.

e Agora clique na bandeira para o roteiro ser executado, e enquanto o ator gira, altere

seu centro de rotagéo, testando:
(O Na ponta do pé;

1 Naorelha;

(1 Na ponta da cauda;

O No peito.

e Dica para mudar o centro de rotacdo do objeto:

(J Selecione o ator

1 Vé para a aba “Fantasias”
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[ Clique em + , Que se encontra no canto superior direito.
(1 Desta forma, pode-se localizar o centro do ator, bem como mudar seu ponto de

rotacdo, basta arrastar o centro da cruz até o ponto desejado.

3.3 Atividade 3 - MOVIMENTO DO ATOR USANDO AS SETAS

U

Inserir um ator;

O Insira o pano de fundo “xy-grid” para ajudar os alunos na orientacdo das
coordenadas;

(1 Fazer o ator se movimentar quando as setas de dire¢do (direita, esquerda, para

cima, para baixo) forem clicadas;

(1 Sugira que inicialmente seja feito utilizando as coordenadas X e Y:

quando a tecla seta paracima for pressionada

adicione §0) a v

quando a tecla seta para baixo  for pressionada

adicione @) a y

quando a tecla seta para a direita for pressionada

adicione @) a x

quando a tecla seta para a esquerda  for pressionada

adicione IGD) a x

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 3.

e [Extra
(O Extra: Feito isso, pe¢a aos alunos que adicionem outro ator (ex.: morcego), e fagam

com que ele se mova virando o ator para os lados e andando em passos:
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quando a tecla seta paracima for pressionada

aponte para a direc;inm graus

mova @) passos

quande a tedla seta para baixo for pressionada
aponte para a direcao BELNL qgraus

mova Qi) passos

quande a tedla seta para a direita for pressionada
aponte para a dirﬂ;ﬁnmgmus

mova @) passos

quande a tedla seta para a esquerda for pressionada

aponte para a direc;in'mgraus

mova @) passos

Sugestdo de comando alternativo para execugdo da atividade 3 extra.

(1 Vocé pode sugerir que os atores mudem de fantasia cada vez que se mexerem!
(1 Observem que os atores estardo se movendo de cabeca para baixo, para finalizar

instrua os alunos para que fixem a rotacdo do ator na horizontal:

o [[‘u’lnrcegn
i'_::",- w88 oy 10 diregao: 90° -
= estilo de rotagiio: O@ o
Agtor 1 Morce pode ser arrastado: [
mostrar: B¥

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 3 extra.

3.4 Atividade 4 - LOTERIA

(1 Exclua o ator gatinho;

 Insira um ator bot&o;

(1 Quando o botéo for clicado ele devera sortear um nimero aleatério e mostra-lo na
tela;

(O Inicie usando valores pequenos (ex.: 1 até 10) e entdo va usando valores mais
amplos (ex.: 1 até 1000, -1000 até 1000, etc).

quando este ator for dicado

diga ' escolha nimero entre ﬂ [ m

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 4.
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3.5 Atividade 5 - DESENHAR INICIAL

O Insira um ator lapis; (1 Faca com que o ator desenhe a

(1 Defina o centro de rotagdo do ator primeira letra de seu nome, usando
para a ponta do lapis e seu estilo de comandos de “gire” e “mova”;
rotacdo para que ele nédo gire;  Quando terminar, mova o lapis para

(1 Mude o tamanho da caneta para 5; a direita da letra e carimbe o lapis.

e Dica de como utilizar a caneta:

(1 Apague tudo: limpa tudo que foi feito com a caneta;

L

Carimbe: cria um “carimbo” do ator no lugar onde ele se encontra;

1 Use a caneta: “abaixa a caneta” do palco, para comegar a desenhar quando o ator
S€ mover,;

d Levante a caneta: “levanta a caneta” do palco, para parar de desenhar quando o

ator se move;

d As demais opcbes se referem a mudanca de cor e tamanho do traco.

quande dicar em

levante a caneta

apague tudo

vi para x: ¥: bl

use a caneta Posicdo inicial do |apis y
aponte para a direq;inmgraus bl

mova ENL) passos Aponta e move paracima .

gire (4 D) graus b
b

mova EN) passos Gira um pouco e move até
completar meio circulo y

aponte para a direa;ingraus hd

mova i) passos Aponta e move para baixo p

levante a caneta bl

va para x: v: D Levanta a caneta, a

R reposiciona e desenha o

aponte para a lrei;angraus '[FEIQU do meio do A P

use a caneta

mova §RFY passos

levante a caneta il

mova E) passos Levanta a caneta, move-a
um pouco para olado e a
carimba P

vi para x: §ED y: v

Volta & posicBo inicial

Sugestio de comando para execucdo da atividade 5, desenhando a letra “A”.
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3.6 Atividade 6 - MAIS BLOCOS

L

Desenhe um ator de palitinhos, com duas fantasias, como se estivesse andando.

1 Agora iremos criar duas funcfes, uma para o ator andar e outra para ele pular: va
para a aba “Mais Blocos” e selecione a opcao de criar um bloco.

1 Primeiro, crie um bloco chamado “Pular” e clique em “ok”;

(1 Depois crie um bloco chamado “Andar”, clique em “opg¢des” e adicione um campo
de entrada de texto chamado “direcao” e clique em “ok™;

A Quando clicar na bandeira verde, o ator devera ir para a posicdo X =0, Y =0; e
sempre:

— Testar se as setas direcionais do teclado estdo pressionadas (um teste para cada
tecla); Se uma estiver pressionada, o ator devera chamar a fungdo “Andar”,
passando no bloco o parametro da direcdo que deve se mover.

— Testar se a tecla espaco estéa pressionada; Se estiver, o ator devera pular.

(1 Para o bloco “Pular”, o ator devera se mover para cima ¢ para baixo usando apenas

as coordenadas X e Y.

(1 Para o bloco “Andar” o ator devera, baseado no parametro recebido, virar para o

lado adequado, trocar de fantasia e se mover alguns passos.

adicione m a y

1 2
oo hah BEochaT

adicione BIP a

Sugestdo de modelos de fantasias para o ator.

Sugestdo de comando para o bloco Pular.



quando dicar em

1 Andar direcao
va para x: @ v: @ defina

S?IIIPIE direcio : entio
e tecla seta para cima pressionada? | antio

aponte para a direginmgraus
Andar "

. direcio =E entio
sa tedla seta para baixo pressionada?  entio

aponte para a direcao @Elikd graus
Andar E .

| |

direcio = entio
e tecla seta para a esquerda pressionada?  antio E

Andar E | aponte para a direcSo m graus

b = Y =
se tecla seta para a direita  pressionada? direcio [= E entio

Andar E | aponte para a direcio @ graus

tedla espaco  pressionada? | entdo préxima fantasia

mova m passos

Sugestdo de comando para execucao da atividade 6.

39



40

4 USO DE CONDICIONAL - ROTEIRO CONTROLE

4.1 Atividade 7 - GOLEIRA

Agora vamos usar 0 teste completo: se, entdo... sendo. O desafio ¢ “chutar” uma bola

na dire¢do do gol e se acertar nele, dizer “Gol!”.
A Inicialmente pinte um pano de fundo de verde, sera o gramado. Entdo desenhe um
ATOR goleira e selecione um ator bola da biblioteca. Renomeie estes atores para

“goleira” e “bola”, respectivamente;

Como os atores Bola e Goleira devem ser desenhados e posicionados.

1 Faca que quando a bandeira verde for clicada a bola va para baixo da tela, em uma
posicdo X aleatoria (entre -200 e 200), apontando para cima; e a goleira va para
sua posicéo, no topo da tela (exemplo: x =0, y = 90)

([ A partir de agora, sempre que alguma das setas do teclado forem pressionadas, a
bola devera se mover para o lado correspondente:

— Se a seta for para baixo a bola deverd mover-se para tras (vocé pode usar -20
passos), sem alterar sua direcéo;
— Se a seta for para a direita ou esquerda, a bola devera girar 22.5 graus para o
lado adequado, e andar;
— Se a seta for para cima, o ator devera apenas andar;
e Para andar, use o “Mais Blocos”, crie um bloco que testa se 0 ator esta tocando na

goleira:
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1 Sim - O ator devera dizer “Goooool!” por 2 segundos e entdo voltar a posi¢ao
inicial (ao sul da tela, com a coordenada X aleatéria e apontando para cima);
(d Nao - O ator devera mover-se 20 passos e trocar para a proxima fantasia;

quande dicar am

va para x: nimero aleatéric entre a v

aponte para a dire;inmgraus

defina  Passo

ca tocando em Goleira ? | aptao

...d_ ;
{ ga m por 9 sequndos

[ 4 va para x: niumero aleatorio entre - v:

e teda seta para cima pressionada?  antio b

[ | aponte para a direcio m graus

I mova Y passos

b
proxima fantasia

e teda seta para baixo pressionada?  antio
mova @ passos

—
e teda seta para a direita pressionada? | entio

gire (A R graus
1]

S -
e teda seta parz a esquerda pressionada? | entio

gire ) R graus
1]

Sugestdo de comando para execucao da atividade 7.

e [Extra

(1 Vocé pode sugerir aos alunos que facam com que o palco pisque algumas vezes
quando for feito um gol.

(1 Para o palco piscar, faga com que quando for feito o gol, a bola envie para todos
uma mensagem chamada “Gol”

(1 Quando o palco receber esta mensagem, ele devera aumentar seu efeito de cor em
15, por 10 vezes

d Por ultimo, apague os efeitos graficos para as cores voltarem ao normal

quando receber Gol

1III vees

. adicione ao efeito cor

apague os efeitos graficos

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 7 extra.
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e Nogcao de Variavel

No mundo computacional é possivel armazenar dados numéricos ou sequéncias de
caracteres (por exemplo palavras ou textos) em “unidades” chamadas de Variaveis. Podemos
comparé-las, de um modo simples, aos potes do mundo real, onde podemos armazenar
alguma coisa, como um texto ou um namero. Usando uma variavel vocé pode armazenar e
consultar valores definidos anteriormente, também realizar operacdes e calculos sobre esta
variavel.

O Scratch suporta variaveis globais (que todos os atores terdo acesso) e variaveis
locais (especificas para um ator). Além disso, ele tem em sensores uma variavel padrédo

denominada de "resposta”. Nela € armazenado o ultimo conteddo respondido ao bloco

“pergunte [...]".

4.2 Atividade 8 - VARIAVEL E RESPOSTA

([ O ator devera perguntar ao usuario qual é seu nome. Use os blocos de pergunta e
resposta que se encontram na aba “sensores”.

1 Faca com que o ator diga o que foi respondido.

pu’gnteemarmsta

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 8.

(A Agora faca com que o ator pergunte o nome e depois 0 bairro em que a pessoa
mora, e depois diga as duas respostas.

[ Para isto, na aba de variaveis, crie uma variavel para armazenar cada valor e ap0s
perguntar armazene a resposta na variavel correspondente.

(1 O ator devera dizer cada resposta durante 2 segundos.
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quando clicar em

pergunte € espere a resposta

mude nome  para resposta

pergunte € espere a resposta

mude bzirro  para resposta

diga junte com nome por ) segundos

diga junte com ' bairro  por @ segundos

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 8.

Dica: A varidvel “resposta” armazena apenas a ULTIMA resposta do bloco

“pergunte”.

4.3 Atividade 9 - VARIAVEL DE CONTAGEM

(1 No palco, desenhe um circulo grande no centro;
[ Exclua o ator Gatinho e desenhe um ator em forma de seta colorida. O

resultado deve estar parecido com isto:

1 Na aba “Fantasias”, altere o centro de rota¢do da seta para o lado oposto da

ponta, como no exemplo:

- —)

Localizacdo do centro de rotagdo do ator.
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(1 Faga com que quando a bandeira verde for clicada, o ator aponte para cima e repita
60 vezes esta sequéncia de comandos:
— Espere 1 segundo;

— Gire 6 graus no sentido horario;

quando dicar em

aponte para a direu;in'mgraus

| gire (A @ graus

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 9.

e [Extra
(1 Vocé pode fazer o rel6gio mostrar os segundos em que se encontra, para isto,
dé um pequeno conceito de variaveis (ndo entre a fundo no assunto pois
varidveis serdo estudadas nas atividades futuras) e instrua os alunos a construir

a seguinte sequéncia de comandos:

quando a tedla espaco for pressionada
m outros scripts do ator

aponte para a direu;inmgraus

mude seg para ﬂ

diga  =eg

adicione a seg n

3
gire [_" 'B graus
3

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 9 extra.

4.4 Atividade 10 - JUNTE

(1 Crie duas variaveis, chamadas PRIMEIRA e SEGUNDA;
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(1 Faca o gatinho perguntar ao usudrio que informe dois valores e atribua-0s um em
cada variavel;

(d A seguir, troque os valores, de forma que PRIMEIRA contenha o valor de
SEGUNDA e vice-versa.

(1 O gatinho deve repetir 0os novos valores.

quando clicar em

pergunte e espere a resposta

mude Primeaira para resposta

espere m segundos
pergunte e espere a resposta

mude Segunda para resposta

ﬁpﬂemsegundns
diga junte ]'untei:nm Primeira com junte sJFENAPLEREEIIIEY com  Segunda purasegundus

mude temp para Segunda

mude Segunda para Primeira

diga junte junte ENEIFEELLEEEINSES com temp com  junte JSREEILGAREIFIEY com  Segunda por osegundus

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 10.

e Funcoes e Operacdes Matematicas

4.5 Atividade 11 - PRODUTO

(1 Faca o ator perguntar ao usudrio que digite um numero como entrada, e grave a
resposta em uma variavel,
(1 Calcular o produto de seu antecessor com o seu sucessor, (n-1)*(n+1);

1 Faga o gatinho (ator) dizer o resultado.

quando dicar em

pergunte e espere a resposta

mude num para resposta

diga  num —n * | num +n pnresegundns

Sugestdo de comando para execucao da atividade 11.
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4.6 Atividade 12 - MEDIA ARITMETICA

U o

Crie 3 variaveis, chamadas “valorl”, “valor2” e “valor3”.
Faca o ator perguntar o valor para cada uma delas, ndo esqueca de armazenar as
respostas nas respectivas variaveis;

Faca o ator dizer o o resultado da a média aritmética dos valores.

Média aritmética: é a divisdo da soma dos valores observados pela quantidade de

valores envolvidos. Neste caso: (valorl + valor2 + valor3) / 3.

quande dicar em

pergunte & espere a resposta

mude valori para resposta

pergunte & espere a resposta

mude valor2 para resposta

pergunte & espere a resposta

mude valor2 para resposta

diga valerl + valorz + wvalor3 IE pnrasegundns

Sugestdo de comando para execucao da atividade 12.
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5 USO DE LISTAS

Lista € uma estrutura de dados referenciada por um nome que permite armazenar
varios valores durante a execucao do programa. Também podem ser chamadas de colecfes de
variaveis do mesmo tipo agrupadas e acessadas por um unico identificador. No Scratch, elas
podem ser utilizadas para armazenar numeros e/ou palavras e podem ser criadas na mesma
secdo de Variaveis.

Listas sdo importantes para armazenar dados que serdo processados no futuro e para
evitar desperdicio de blocos, ou seja, se quiséssemos salvar 10 notas de alunos, sem uma lista
seria necessario criar 10 variaveis para as notas dos 10 alunos.

Ex: Lista de compras!

Importante: Fale sobre o funcionamento da lista, sobre como acessar seus itens, no que

isto difere das variaveis.

quando dicar em

k) Escreva a nota do aluno: R i

mwde nota 1 para resposta

pergunte e espere a

mude nota 2 para resposta

— J—

mude nota 3 para resposta

pergunte e espere a

mude nota 4 para resposta

pergunte e espere a

mude nota 5 para resposta

pergunte e espere a

mude nota & para resposta

pergunte S
mude nota 7 para resposta
pergunte e espere a it

mude nota 8 para resposta I'Epita 10 RUr

pergunte == e s pergunte & espere 3 resposta

k

mude nota 9 para resposta

pergunte e espere a

mwde nota 10 para resposta

insira  resposta na pnsil;iude lista 1

Sem uso de lista Com uso de lista

5.1 Atividade 13 - LISTA DE MATERIAS
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(1 Criar uma lista com o nome “Matérias”. Quando a bandeira verde for clicada, a
lista deve ser limpa (apagar todos seus itens);
(1 O ator devera perguntar 0 nome de uma matéria da escola e inserir a resposta na
lista; Repetir isto 10 vezes e a seguir, 0 ator devera informar que ira ler a lista;
(1 Dizer todos os itens da lista, um por um, por 1 segundo cada. Para isto:
— Deve-se criar uma variavel para controlar o indice da lista que sera lido no
momento, chame-a de “i” ou “indice”;
— O ator deve dizer o item que esta armazenado no indice atual da lista, e entéo
somar 1 ao valor do indice;

— Este processo deve ser repetido um nimero de vezes igual ao tamanho da lista.

quando dicar em

apague de Matérias

TS Diigite o nome de uma materia: [Laios f e B ST

insira | resposta a Matérias

diga por €) segundos
mude indice para
rq_lita tamanho de Matérias veres
diga item | indice de Matérias pnrﬂsegundns

b
adicione a indice ﬂ

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 13.

5.2 Atividade 14 - LISTA DE NUMEROS

(1 Crie uma lista contendo os nimeros de 1 a 10.

(1 Deve-se usar uma variavel para controlar o nimero a ser inserido.

quando chcar am

apague de =

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 14.
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5.3 Atividade 15 - INVERTENDO OS ELEMENTOS

(1 Crie duas listas, chamando-as de “Lista inicial” e “Invertida”. Quando a bandeira

for clicada, as duas listas devem ser limpas;

U

Insira 5 palavras informadas pelo usuério na Lista Inicial;

U

Diga que vai preencher a lista Invertida (por 2 segundos);

O Em seguida, insira inversamente os elementos da Lista Inicial para a lista Invertida,
de forma que o ultimo elemento da primeira seja o primeiro elemento da segunda.

(1 Faca isto usando variavel e esperando 1 segundo apds cada insercdo na lista
Invertida;

e Ao final da atividade, peca para que os alunos leiam as listas e confiram o

resultado.

quando dicar em

apaguede Lista inicial
apaguede Invertida

pergunte JULHEINGEREIEWECH & espere a resposta
3

insira | resposta a Lista inicial

[LEW Irei preencher a lista Invertida! B0 e segundos

mude | indice  para tamanhe de Lista inicial

rq_l.ita tamanho de Listainicial veres

insira item | Indice de Listainicial a Invertida

b
adidone a Indice

' espere @ seg

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 15.

5.4 Atividade 16 - NOME E IDADE

(1 Criar duas listas, uma chamada “Nome” e outra “Idade”;
(1 Perguntar quantos alunos estdo na sala na aula atual,
(1 A lista NOME vai conter o nome dos colegas do aluno;
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O A lista IDADE vai conter as idades referentes aos nome inseridos na outra lista, ou
seja, a idade de seus colegas;

(A partir de agora o ator deve sempre perguntar um indice das listas e dizer, por 3
segundos, o resultado da seguinte multiplicacéo:
— |IDADE * Ndmero de letras do NOME.

quando dlicar em

apague de Mome
ET =TT de Idades

LT Quantos alunos estdo na sala hoje? RS DU = 0 S

mude Alunos para resposta

repita Alunos vezes
f pergunte m e espere a resposta
3

insira  resposta a MNomes
b

pergunte e espere a resposta
13

insira  resposta a Idades

e espere a resposta

item resposta de Idades * tamanho de item ' resposta de Nomes

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 16.

5.5 Atividade 17 - LOTERIA DE PALAVRAS

(1 Crie uma lista para armazenar palavras (com o nome a sua escola) e uma variavel
chamada “sorteada”;

(1 Ao clicar na bandeira verde, a lista deve ser preenchida:

— Pergunte ao usuario 5 palavras e as insira em posi¢0es aleatorias da lista;

— Insira mais 5 palavras na lista (exemplos na imagem de sugestao);

(O Faga com que o programa sorteie um dos nomes aleatoriamente da lista
VETPALAVRAS e grave este em uma variavel “UNICA”;

(]

Pergunte ao usudrio qual a quantidade de letras contidas nesta palavra;
(1 Se o valor fornecido pelo usuario for correto, apresente uma mensagem

parabenizando pelo acerto, caso contrario, acusando erro;
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1 O programa devera repetir sempre, a menos que vocé clique no botdo Parar

Tudo(vermelho). Use a lista UNICA para manipular a palavra a ser sorteada na

contagem da quantidade de suas letras.

quando chcar em

apague de Lista
repita a VEZES
L e Digite uma palavra para a lista: alas oo Bl e E
13

insira  resposta na p-nsil;inde Lista

insira na posicio de Lista
insira na posicaoc de Lista
insira na posicac de Lista
insira na posicao de Lista
insira na posicao de Lista

quando a teda espago for pressionada

mude sorteads para il:emde Lista

diga = sorteada pnrﬂsegundns

| diga por 8 segundos

diga por ) segundos

oLl Quantas letras tem a palavra? s oo e B S
3

se resposta = tamanho de sorteada entio

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 17.

5.6 Atividade 18 - DE TRAS PARA FRENTE

U o

Crie uma lista;
Pergunte ao usuario que digite um nimero qualquer;

Insira na lista os numeros inteiros de 1 até o numero digitado pelo usudrio,

utilizando o repita;

Faca o gatinho dizer os niimeros contidos na lista de tras para frente, utilizando

uma variavel para manipular a posi¢do dos nimeros da lista;

Ao final, o gatinho deve dizer o tamanho da lista.
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[ Escreva o esquema correspondente ao programa Scratch.

quando este ator for clicado

apague de N

pergunte e aspere a resposta

substitua o item tamanho de N de N por resposta
mude n  para

repita resposta wvezes

insira ' m a M
*

mude n para n +n

mude n para resposta

espere ﬂ segundos
repita tamanho de N

diga item ' n de N

3

mudea n para n —ﬂ
b

Epereosegundns

LIMERR TN O tamanho da lista é: G T ET L TG Il

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 18.

OBS.: por causa das caracteristicas da estrutura LISTA, a cada vez que o programa é
executado, a lista aumenta. Assim, a cada rodada, primeiro ELIMINE a lista minha-lista (no
menu a esquerda) e depois CRIE a lista minha-lista. Assim, 0 programa sempre vai comecar

com uma lista vazia.

a) Modifique o segundo loop do programa para o gatinho dizer os elementos do inicio
ao fim.



quando este ator for dicado
apague de lista
AT Digite um ndmero qualquer: JEEE R RS I T S

mwude n para

insira ' m a lista

mude n para n

mude n para
espere §) seg
repita tamanho de lista

diga wem  n de lista
b

mude n para n +ﬂ
b
.lm'ﬂseg

diga junte com  tamanho de lista

Sugestdo de comando para execucao da atividade 18a.
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b) Modifique o programa para inserir apenas nimeros pares dentro da lista, a partir de

2 até 2* N (ntimero digitado pelo usudrio). O numero informado pelo usudrio ird determinar o

tamanho que a lista tera.

quando este ator for dicade
apague de lista
LN Digite um ndmero qualquer: s LR T

mude n

espere ) seg

repita tamanho de lista

diga wWem  n de lista
3

mude n para + n
3

I_mﬂseg

diga iunte com  tamanho de lista

Sugestdo de comando para execucao da atividade 18b.

¢) Modifique o segundo loop do programa para o gatinho dizer a soma dos elementos

da lista.
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Dica: Para acompanhar os valores das variaveis, lembre-se de clicar nas caixinhas

correspondentes.

quando este ator for dicado

apaguede lista

mude ascum para [

perqunte EEEYEEIGICEIEINT] « cspere a resposta
mude n para

repita resposta  wvezres

mude acum para acum +  n
3
insira ' m a lista

b
adicione a n ﬂ

repita tamanhe de lista

mude n para = n
3

diga item mn de lista
b
~|E|)ereﬂseg

diga junte com | acum

espere 3 seg

diga ]'unte comy tamanho de lista

Sugestdo de comando para execucao da atividade 18c.

5.7 Atividade 19 - CRIE CLONES

(I I N I

Escolha um ator na biblioteca de atores;
Crie clones do ator, quando clicado nele;
Faca o clone apontar para uma direcdo qualquer entre 1 e 300 graus;

Faca o clone se movimentar, respeitando a borda.

quando a teda espage for pressionada

crie done de myself

quando este ator comecar como clone

aponte para a direcido escolha niimero entreoem graus

mova m passos
3

se tocar na borda, volte

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 19.
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5.8 Atividade 20 - PEGUE A MACA

1. Criar um jogo onde:

- macdas aparecem em posicdes horizontais aleatdrias na parte superior da tela do jogo,

- em instantes variados, caem no chéo.

2. O jogador deve mover o carrinho para pegar as macas antes que elas toquem o chao,
sendo que cada uma delas vale 1 ponto.

3. A seguir, escolha um palco que possua uma arvore, desenhe um ator chamado

"carrinho”, escolha na biblioteca de atores um ator "maca".

Atores

Apple Sprite]

Dica: No Scratch 2.0 existe o recurso de clonagem. Como nesta atividade serdo necessarias

muitas macas, vocé poderd criar varias copias do ator maga, usando “criar clone”.

e Programagéo carrinho

quando dicar em

Sampre

ca tecla seta para adireita pressionada?

adicione &1 a x

3
se tocar na borda, volte

..adilzinne -30 JEW
3
se tocar na borda, volte

{E tecla seta parz aesquerda pressionada? | entac

15

Sugestdo de comando para execugdo da atividade 20.
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e Programacgédo macé

quando dicar em

mude PONTOS  para m
repita EY veres
va para x: ' escolha nomerc entre [ @ v:  escolha nomerc entre [

B

crie cdone de Apple
3

espere  escolha nomeros entr\eme'ﬂ Seq

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 20.

Obs.: “Spritel” é o carrinho; os blocos de som ndo devem ser inseridos caso o aluno ndo
tenha um fone de ouvido. A expressdo “y < -135” se refere a maga tocando o chdo. VVocé pode

testar outro valor para isto, como -160.

adicione EERP a
tocando &am Spritel

adicione a ponNTOS @R

toque o =om fEirnpdust

posSican vy ﬂ': entio

toque o s=om alien creak2
"

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 20.

5.9 DESAFIO 01

- construcdo do quadrado e insercdo do gatinho: 1 ponto;
- movimentagdo e rotacdo ao redor do quadrado: 4 pontos.
PONTUACAO TOTAL: 5 pontos.
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O gatinho do Scratch corre sobre o contorno de um quadrado, conforme  mostrado na

figura abaixo:

Desafio:

1- Desenhar um quadrado no palco, conforme descricédo feita no enunciado.

2- Quando a bandeira for clicada, o gato deve comegar a correr ao redor do quadrado,
pisando nas suas linhas.

3- Nao use os blocos “deslize até...”, “va para...” ou comandos diretos de mudar

posicdo. Deve-se fazer com que o ator ande usando o bloco “mova () passos” e troque de

fantasia sempre que andar.
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quando dicar em

va para x: & v: ED

aponte para a direc;inmgraus
b

repita até que posicio x =
mova By passos

proxama Fantasia

aponte para a direcao BEhS graus
3

repita até que posicao vy {E

mova m passos
13

prixima fantasia

aponte para a direq;ﬁnmgraus
"
repita até que posicio X =

mrova QY passos
[

proxima Fantasia

aponte para a direq;in'mgraus
b
repita até que <= posicao y

mova gy passos
13

proxima Fantasia

Sugestdo de comando para execucdo do Desafio 1.

5.10 Atividade 21 - FURAR BALAO

1. Crie dois atores: furador e baldo

Furador baldo
2. Faca o ator furador se mover em toda a tela (horizontal e vertical) até que seja dado

um comando de parada.
3. A posicao inicial do ator furador € no inferior da tela.
4. Crie 5 clones do ator baldo posicionados na parte superior da tela, um ao lado do

outro. (Dica: o conceito de mais blocos poderéa ser usado nesta atividade),



5. Quando o furador tocar o baldo, este deveréa trocar de traje e desaparecer.
6. Escrever uma mensagem na tela quando os balGes forem todos furados.

7. Utilize o crondmetro e estipule um tempo maximo para furar todos os baldes.

quando chicar em

repitamUEZE

rep-ita até que teda espaco  pressionada?

| nova m passos
3

se tocar na borda, volte

adicione m avy

pare todos

quando cicar em

aponte para a direcio 'mgraus

n

e
repita até que tocando na cor ‘_.'x ;E

——r
iniciar done EE) ED S B
iniciar done €D

iniciar done ) ED

iniciar dlone ED

iniciar clone '@m

defina inidar done numberl ' number2?

va para x: numberl y: number2

I:l'_I!: done de myself

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 21.
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5.11 DESAFIO 02

- entrada dos valores da base e da altura: 1 ponto;

- construcdo do retangulo baseado nas medidas: 3 pontos;

- mostrar o célculo da area, juntamente com os valores das medidas: 1 ponto.
PONTUACAO TOTAL: 5 pontos.

Um estudante esta trabalhando com a area do retangulo, e sabe que a férmula é
area=base x altura. O professor dele solicita que um retangulo seja desenhado na tela apos
fornecer, via teclado, as medidas da base e da altura. Além disso, ele pede para o aluno

calcular e exibir na tela a area desse retangulo.

Desafio:

1- Fornecer valores numéricos para a base e para a altura. Faca com que o ator
desenhe um retangulo qualquer utilizando esses valores.

2- Mostre, na tela, esses dois valores.

3- Apresente automaticamente o célculo da area.
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quandos dicar em

apague tudo

vi para x: @ v: D

pergunte " eSpere a resposta
myude base para resposta
pergunte " espere a resposta
myude altura para resposta

use a caneta

wva para x: | base v:ﬂ

espere @ seg

wva para x: | base y:

Eperemseg

wa para x: 'ﬂ v:  altura

espere P seq
wa para x: ﬂ e ﬂ
myude area para base *

mrostre variawvel base
mrostre wvarnawvel altura
mrostre wvariavel area

levante a caneta

Sugestdo de comando para execucao do Desafio 2.

5.12 Atividade 24 - FOGOS DE ARTIFICIO

e Criar uma animacdo com o objetivo de demonstrar a explosao de fogos de artificio
no céu.

e Os fogos de artificio irdo explodir em instantes aleatorios, gerando centelhas que
cairdo como se estivessem sob a a¢do da gravidade e que desaparecerdo lentamente
com o tempo.

a. Crie ou insira um pano de fundo noite, um ator cidade e um ator rojdo com 11

fantasias (4 rojoes com cores diferentes e 7 fagulhas diferentes), conforme modelo da figura

abaixo.
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iy, ©

Cidlade Rojao

palco
1 pano de funda

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 24a.

b. Na programacdo do palco, crie um efeito de brilho, dando a impresséo com que

cada vez que um rojao estoura no ar, este da um clardo no céu.

quando clicar em

mude o efeito brilho para ﬂ

SEmpre

adicione ao efeito brilho

FSPEI‘E sequndos

mude o efeito brilho para ﬂ

ESPEI‘E sequndos

Sugestdo de comando para execucao da atividade 24b.

c. Programe, agora, 0 rojéo.
- crie clone do rojao.
- ao criar o clone, escolha, de forma aleatdria, uma das 4 primeiras fantasias.
- faca o clone se movimentar e se posicionar num X e y aleatorio.
- escolha uma das 7 fantasias que representam a fagulha e mude o traje.
Dica: antes de mostrar o cddigo, verifique se a ordem dos trajes deste personagem/ator
sd0 0s quatro primeiros com os trajes das "fagulhas", e o restante com os trajes dos "roj6es",

se ndo o funcionamento do cédigo ficara errado.
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quando dlicar em

esconder

all clone da st ator
| ~

espere  escolha ndmere entre me segundos

gquando esbe ator conecar como clone

mude para a fantasia  escolha ndmere entrs 'nn ﬂ

wi para x: escolha nimers entre EX0) e FEL - 200

mostrar

deslize por P segundos até x: escolha nimero entre BRI & ET1) yv:  escolha nimero entre B0 « EED

toque o tambor ER) por batidas

1'I'Il.ll'.||= L] tdl'l'lﬂl'lhu Para m %

mude para a fantasia  escolha ndmere entrs 'Bq m

adicione ﬂ' ao tamanho

Sugestdo de comando para execucao da atividade 24c.

5.13 DESAFIO 03

- construcdo da escada e a inser¢do do macaco: 1 ponto;
- construcdo de degraus da escada com 0 mesmo espagamento (passos do
macaco): 1 ponto;
- movimentac¢do do macaco: 1 ponto;
- variavel que controla os passos: 2 pontos.
PONTUACAO TOTAL: 5 pontos.

O macaco Kako deve subir uma escada com 18 degraus e alcancar o cacho de banana,
gue esta no topo desta. S6 que a escada esta muito lisa e Kako tem dificuldade de subir. A
cada passo, Kako sobe trés degraus e desliza dois.

Desafio:

1- Construir o objeto escada, conforme a descricéo.

2- Mostrar Kako subindo a escada, conforme o critério descrito.

3- Mostrar o total de passos que Kako levou para chegar ao topo da escada.
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quando chcar em

mude Degraus  para ﬂ

aponte para a diret;inmgraus
va para x:v: -176
espere ) seg

repita até que tocando em Bananas ?

adicione a Degraus n

defina Scbe

adicione ) a v
3

espere (B seg
3
e tocando em Bananas

-

pare este script

=
..adil:inne -16 JEWY
3
"‘—'FIJ'E"E mﬂ!!!
sa .. tocando em Bananas

pare este script

Sugestdo de comando para execucdo do Desafio 3.

5.14 Atividade 25 - TYPE

1- Importe da biblioteca um ator letra
2- Importe, para este ator, fantasias de todas as letras do alfabeto, todos os algarismos,
alguns simbolos de pontuacéo e crie uma fantasia (em branco) chamada espago.
3- Programe o ator obedecendo o que segue:
- posicione o ator no canto superior esquerdo da tela;
- pergunte uma palavra ou um namero;
- carimbe na tela todas as letras ou nimeros digitados na tela;
- 0 processo de perguntar e carimbar deverad ser repetido sempre até que um

comando seja dado para parar;
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- as palavras ou nimeros ndo podem se sobrepor.

Dica: Crie um bloco para carimbar as palavras ou nimeros na tela.

quando dicar em

mude o tamanho para '@ o defina Digitade word

let Let d rd | = tao
apague tudo ra Letra de wo - anf

va para x: v: mude para a fantasia espaco

Sempre carimbe

mova Py passos mova By passos
b "

mude Letra para m senan
L i

mude para a fantasia espaco mude para a fantasia letra Letra de word
3

L]
pergunte JMELEEINY € espere a resposta carimbe
- 3

repita até que Letra = tamanho de resposta ~ mova ¢} passos

.adil:inne a Letra n s
¥ Sa tocando em borda 7  entao

Digitade = resposta

adicione m‘ ay
L]
mude x para

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 25.

5.15 DESAFIO 04

A assinatura digital geométrica de um namero formado por digitos diferentes de 0 €
uma sequéncia de segmentos.

Os segmentos séo tracados a partir do ponto X = 0 e Y = 0 seguindo a sequéncia de
movimentos: a direita, para baixo, a esquerda, para cima, a direita e assim por diante
(sentido horario).

O tamanho de um segmento depende do valor do digito: para tracar o segmento que
representa: o digito 1 - mova 10 passos; para o digito 2 - mova 20 passos; e assim por diante.

Exemplo: se quisermos obter a assinatura do nimero 35214, movemos 30 passos a
direita, 50 para baixo, 20 a esquerda, 10 para cima e 40 a direita.

Desafio:

a) Desloque um ator para a posicao inicial;

b) Desenhe a assinatura geométrica de um namero fornecido por uma pergunta.

c) Mude a cor da caneta a cada segmento.

Critérios para avaliagéo:



- Deslocamento para posi¢édo
inicial: 5 pontos;

- Obedecer ao sequenciamento
dos movimentos: 20 pontos;

- Tamanho do segmento: 5

- Fornecimento de um nimero
pelo usuério: 10 pontos;

- Separacao do numero em
digitos: 50 pontos;

- Mudanga da cor da caneta: 10
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pontos; pontos;

PONTUACAO TOTAL: 100 pontos

quande dicar em

va para x: @ y: m
aponte para a dire;in'&pgraus

apague tudo

pergunte PFFREMTNN « espere a resposta
diga  tamanhe de resposta pnre sequndos
para E

oi > tamanho de resposta

mwude oi

repita ate que

use a caneta

3

adicione a oi G

3

aponte para a direu;io@graus
b

mova  letra oi de resposta  * §{i) passos

v
adicione a oi a
3
adidione m a cor da caneta
b

aponte para a diregﬁngraus
»

mova letra’ o1 de resposta  * @) passos

5
adidone a oi G
b
adicone m a cor da caneta
3

aponte para a direc;iomgraus
3

mova  letra’ o de resposta  * @) passos

3

adicone a oi a
3

adicione m A cor da caneta
3

aponte para a direu;iomgraus
b

mova  letra oi de resposta  * §{i) passos

Sugestdo de comando para execucao do Desafio 4.

5.16 Atividade 26 - MUSICA

4 Insira o ator cat2;
(1 Faca este ator dancar, alternando a dire¢éo entre 90 ou -90;
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1 Faca tocar o tambor (60 por 0.2 batidas), e logo outras duas notas em sequéncia (55
por 0.1 batida e 60 por 0.1 batida).

quando este ator for dicado

[ togue o tambor m por m batidas

3
aponte para a dire;ﬁnmgrauﬁ

aponte para a direcao @i graus
3
togue a nota @ por m batidas
3

togue a nota m por m batidas
=3

it

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 26.

5.17 Atividade 27 - PARTITURAS

Essa tarefa consiste em tocar as notas da escala de natural completa de Do, subindo a
pauta em ordem crescente e voltando em ordem decrescente, assim:
d6-ré-mi-fa-sol-14-si-do-si-la-sol-fa-mi-ré-do.
1. Cada nota é representada por uma bola colorida que, quando tocada tem a cor
alterada.
2. A pauta é formada por 5 linhas e 4 espacos. Cada espaco e linha corresponde a uma
nota (vamos considerar a ordenagdo em clave de sol).
Dica: Existe uma notacdo internacional que define uma letra para cada nota, assim: C-dé; D-
ré; E-mi; F-fa; G-sol; A-14; B-si.
3. Utilize as ferramentas de som do Scratch e programe isso.

4. Construa a pauta mostrada na figura abaixo.
[ |

Dica: O que, na verdade, vai acontecer é que vocé implementara essa imagem abaixo,

tocando os sons correspondentes.



play note for m beats
[
broadcast mudeB

3
play note @ for 'm beaats
b

broadcast mudeCZ2

.
b 2= i e m =l play note m for m beats
3

b dcast deC
- FESEES muce broadcast mudeB2

broadcast mudeD P

3 play note @ for 'm beats
play note 'm for m beats +

b broadcast mudeAZ

broadcast mudeE b

* play note for m beats
play note for m beats 3

¥ broadcast mudeGZ2

broadcast mudeF »
3

play note for m beats | play note @ for 'm beats
} broadcast mudeF2

broadcast mudeG 3

3
play note for m beats

I play note @ for m beats g

broadcast mudes broadcast mudsEZ2
3 b

play note for beats play note for 'm beats
b "

broadcast mudeB broadcast mudeD2
3 !

play note EER) for () beats play note m for m beats
b b

broadcast mudeCZz broadcast mudeC2

3 3
{ play note R for (D beats play note for i) beats

broadcast mudeBZ2

3
play note @ for m beats
b

broadcast mudesZ

3
play note for m beats
b
broadcast mudeGZ2

3
play note @ for m beats
b

broadcast mudeFZ2

Imagem da programacdo da pauta.

when I receive mudeF

change color aeffect I:w'

Imagem da programacao de cada bolinha.

e Desafio: Refaca a questdo usando clones.
5.18 DESAFIO 05
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No jogo os tijolos séo alinhados no topo da tela.

A bola se movimenta pela tela, rebatendo nas paredes laterais e superiores da tela.

Quando um tijolo é atingido pela bola, a bola toca na parte inferior da tela. Para
prevenir que isso aconteca, 0 jogador move uma raquete para rebater a bola para cima

mantendo-a no jogo.

Imagem do jogo Breakout

Desafio:

a) Insira um pano de fundo.
b) Desenhe os atores que fazem parte do jogo. Os atores sdo denominados por:
I. raquete - retdngulo marrom;
ii. tijolos - retangulos amarelos;
iii. bola - circulo vermelho.
c) Facaa programacao dos atores:
I. raquete - movimentacédo para direita e esquerda, respeitando as bordas;
ii. tijolos - posicionamento de pelo menos 11 tijolos e o desaparecimento quando a
bola toca-los;
iii. bola - movimentagdo automatica, nimero de vidas (minimo 3), controle das
bordas, contato com o tijolo;

d) Faca a finalizacdo do jogo com dois panos de fundo (venceu e game over).

Criterios para avaliagéo:

e Inserir um pano de fundo (1 e Programar a raquete:
cenario): 1 ponto; - movimentagdo: 10 pontos;
e Desenhar os atores - raquete, - respeitar bordas: 10 pontos;
tijolos (minimo 11) e bola: 4 e Programar os tijolos:

pontos;
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- posicéo de cada tijolo: 10 - controle das bordas: 5
pontos; pontos;

- desaparecimento de cada - contato com tijolo: 15
tijolo quando tocado pela pontos;

bola: 15 pontos;

Finalizacdo do jogo com dois

e Programar a bola: planos de fundo:
- movimentagdo automatica: - venceu: 5 pontos;
15 pontos; - game over: 5 pontos;

- ndmero de vidas (minimo

3): 5 pontos;
PONTUACAO TOTAL: 100 pontos

e Programacdo de uma barrinha amarela, exemplo:

quando receber game over
esconda

va para x:\r: 104

tocando em Atori4 7 | eptao

adicione a pontos o

Sugestdo de comando para execucao do Desafio 5.

e Programagcédo barrinha inferior:



71

mude Vidas pa'a
mude pontos pa-aﬂ

e teda seta para a direita pressionada?  entdo

.adil:inne 20 JET

=g tedla seta para a esquerda pressionada?  antio

[ adicione @) a x

ce tocar na borda, volte

quando receber game over quando receber Venceu

Sugestdo de comando para execucdo do Desafio 5.

e Programacéo da bolinha:

[‘:;”Desaﬁn J()g[) Breakout F . Scripts Fantasias Sons
] IEvemus
IAparéncia ICnntmIe
I Som I Sensores va para x: O v:
ICaneta IOperadnres aponte para a direcio TR graus
I\}ariéveis I Mais Blocos

mova §F) passos
mova passos

gire (0 graus

aponte para a direcio COR gr: |

apante para pontairo do mouse

wva para ponteiro do mouse

deslize por €9 seg até x: @ y:

vidas = [ ' entsa

envie game aver

K240 ¥ 88 4

Novo ator: 9 / H' ﬂ

adicione ax

Ator 2 Ator 3 Ator 5 Ator 6

adicione ay

Ator 8 Ator 8 Ator 10 Ator 11

®
e —

9 graus

£ tocando na cor

aponte para a direca

Ator 12 Ator 13 Ator 14

Sugestdo de comando para execucdo do Desafio 5.



6 ATIVIDADES EXTRAS
6.1 Atividade 1 - CRIAR UM ATOR

Exclua o ator gatinho;

Crie um ator retangular usando o editor de pintura / .

Salvar atividade em um arquivo.
6.2 Atividade 2 - INSERIR SOM NO ATOR

Criar um arquivo novo (vai aparecer o ator gatinho).

Excluir o ator gatinho.
Inserir um objeto do arquivo =4 :

Inserir um segundo objeto do arquivo =4 .

rd
i

Clicar sobre um dos objetos e inserir um som usando

Salvar atividade em um arquivo.
6.3 Atividade 3 - MUDAR A FANTASIA

Crie um novo arquivo;

Exclua o ator gatinho;

Insira um palco a sua escolha da pasta “natureza”;

Escolha um ator que possibilite a mudanca de fantasia e o insira no palco;

Faca a mudanca da fantasia do ator escolhido.
6.4 Atividade 4 - IMPORTAR ATORES

Criar um arquivo novo.

Salvar imagens da internet em um arquivo do computador.

*
Importar a imagem salva no arquivo do computador usando -l

72
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Usando o botdo crescer objeto e encolher objeto (dois Ultimos botdes de m)
aumente e diminua o tamanho da figura.
Inclua um palco de acordo com a figura escolhida.

Finalize a atividade deixando o palco e as figuras esteticamente apresentaveis.
6.5 Atividade 5 - PERGUNTA
Insira um ator “rato’;

Quando clicado, o ator pergunta ao usuério o fornecimento de uma palavra qualquer;

Em seguida, o ator deverd mostrar a palavra fornecida.

quando este ator for dicado

pergunte JuLISSNGFREIENE] & espere a resposta

Sugestdo de comando para execucao da atividade 5.

6.6 Atividade 6 - VARIAVEL RESPOSTA

Insira um ator qualquer;

Crie uma variavel chamada Valor;

Quando a bandeira verde for clicada, o ator pergunta ao usuario a digitacdo de um
namero;

Esse numero € guardado na varidvel Valor e devera ser mostrado a partir desta

variavel.

quando dhcar em

pergunte e espere a resposta

Sugestdo de comando para execucao da atividade 6.

6.7 Atividade 7 - TAMANHO DO ATOR

Insira um ator qualquer;
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O ator deve ter o seu tamanho alterado a proporcao de 10 e -10;
Quando a tecla A for clicada o ator ird diminuir de tamanho e quando a tecla L for

clicada ira aumenta-lo.

quandos a tedcla a for pressionada

adicionea m ao tamanho

quando a tedla | for pressionada

adicione m ac tamanho

Sugestdo de comando para execucao da atividade 7.

6.8 Atividade 8 - RAIZ QUADRADA

Insira um ator qualquer;
Quando o ator for clicado perguntara ao usuario que digite um ndmero;

Logo, o ator diz o calculo da raiz quadrada deste niamero.

quando este ator for dicado

pergunte e espere a respasta

diga | junte junte com junte resposta IZIII'I'IE com raizquadrada de resposta

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 8.

6.9 Atividade 9 - DIA E NOITE

Escolha duas imagens da internet, uma que represente uma lampada acesa e outra
apagada;

Faca o upload das imagens dentro da aba fantasias;

Escolha dois palcos que representem a noite e o dia;

Quando o objeto lampada for clicado o cenério (palco) devera mudar;

Para apresentar o cenario NOITE, a lampada deve ser apagada. Para apresentar DIA, a

lampada deve ser acesa.
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quando este ator for dicado

proxinea Ffantasia

proxines  panae de Ffondo

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 9.

6.10 Atividade 10 - TAMANHO DA PALAVRA

Insira um objeto qualquer no palco.
Esse objeto, quando clicado, solicita a digitacdo de uma palavra qualquer.

Logo, o mesmo objeto diz o tamanho da palavra digitada pelo usuario;

quando este ator for dicado

pergunte PGS EREENYE] & espere a resposta

diga  tamanho de resposta

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 10.

6.11 Atividade 11 - ADICAO DE VARIAVEIS

Crie duas variaveis: A e B;

Insira o ator FROG (sapo);

Quando o ator for clicado sera perguntado ao usuério dois valores em sequéncia;
Um desses valores seré atribuido a variavel A e outro ao B;

Logo o ator deve dizer o resultado da soma das variaveis.

quando este ator for chicado

pergunte e espere a resposta

pergunte e espere a resposta

mude b para resposta

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 11.
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6.12 Atividade 12 - LABIRINTO

Inserir quatro atores:

Gatinho, Chegada, Saida/Partida e Corredor (trajeto € desenhado em diagonal);

O Gatinho deve iniciar o programa sempre perto do objeto Saida;

O Gatinho deve se movimentar utilizando as teclas direita, esquerda, para cima e para

baixo do teclado;

Controle o Gato para que ele ndo exceda os limites do caminho a ser percorrido, ou

seja, quando o objeto encostar no corredor ele deve voltar um passo;

O objeto ndo pode mover-se se vocé apertar duas teclas simultaneamente (deve ser

pressionada a tecla espaco para prosseguir);

3

b

quande dicar em

wva para Saida

- -
<o teda setaparacima pressionada? entio aponte para a direcio m graus
»

sa teda setaparabaixo pressionada? | entio

sa tedla seta para a direita pressionada? _entio

Quando o objeto encostar na Chegada o gato deve dizer: “Parabéns, vocé conseguiu!”

Ao alcancar a chegada, o ator volta ao ponto de partida.

5
se teda setapara aesquerda pressionada? . entio

i aponte para a direcio m graus mova 9 passos
'mnvaepassns 'm B seq
’m B9 seq ’se tocando em Corredor 7 antdo
’se tocando em Corredor 7 _ entao [ mova 9 passos
i mnvaﬂpassos 'E‘HE '\BY seq
L |

espare (BY seq
tecla seta para baixo pressionada? e teda sets para @ esquerds  pressionada?

aponte para a direcao §Elil graus u tecla setaparacima pressionada? e teda setapara aesquerda  pressionada?
'

mova @ passos
k I tecla setaparacima pressionada? e teda setapara adireita pressionada?
espere [(1BY seqg
b

t | Corred 7 5
== e STy Lnreanr =iEr tecla setaparabaixo pressionada? e teda sets parz adireita pressionada?

L EN Voce prassionou duas teclas ao mesmo tempo, pressions espaco para co

.Emere [BY seq "
espere ate teda espaco  pressionada?

diga .

. mova &) passos
b

; 5
apente para a direq;inmgraus se tocando em Chegada ? | entdo
»

 mova @ passos diga

 e=pere (Y seg | espere @ seg

se tocande em Corredor 7  entdo diga .
;mova 6 passos 'Vé para Saida

espere [1BY seq
! K

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 12.
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6.13 Atividade 13 - MULTIPLICAGCAO DE VARIAVEIS

Crie ou insira um botdo
Crie duas variaveis que recebem os seguintes nomes: Valor 1 e Valor 2
Programe o seguinte:
Quando o botéo é clicado, ele sorteia um numero aleatorio e insere esses valores as
variaveis;
- a animacdo deve perguntar a resposta da multiplicacdo entre os dois valores
sorteados;
- se a resposta estiver correta, mostre a mensagem “Resposta certa”. Do contrario,
mostre “Resposta errada”. Utilize as duas varidveis criadas para manipular esse

calculo e indicar a situacao da resposta: se esta correta ou nao.

quando este ator for dicade

mude Valorl para E

mude Valorl para escolha nimers entre o a
mude ValorZ para m

mude Valor2 para escolha nimero entrene

o8 Qual a multiplicagdo desses dois valores? RS T - R DS E

e resposta = Valorl * Valor2 | eptde

diga por @ segundos

diga por € segundos

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 13.

6.14 Atividade 14 - MATEMATICA DIVERTIDA

Pergunte ao usudrio que digite dois nUmeros em sequéncia;

Crie duas variaveis A e B;

Insira os nimeros informados pelo usuario, um em cada variavel;
Faca o ator dizer a soma das variéveis na tela:

Agora mude o programa para fazer outras operac6es: multiplicar, dividir e subtrair.
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quando cdlicar em

pergunte [FFTEPIEHITY e espere a resposta

mude walorl para resposta

pergunte EHSEMGEITLEE] & espere a resposta

mude wvalorz para resposta

diga walori + walor2

_.-n—
diga ' walorl *  walor2
_..o—
diga walorl [/ walor2
_..n—

diga walori - walor2

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 14.

6.15 Atividade 15 - VOCABULARIO

Insira um ator “rato”. Quando clicado, ele solicita o fornecimento de uma palavra

qualquer. Em seguida, ele mostra a palavra fornecida.

quando este ator for dicado

pergunte IGOHINGFREEIENE] « espere a resposta

diga ' resposta pnr'asegundnE

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 15.

6.16 Atividade 16 - ANAO OU GIGANTE

Insira um ator. Ele deve ter o seu tamanho alterado a proporcéao de 10 e -10. A tecla A

é utilizada para a diminuicdo do tamanho. A tecla L para aumenta-lo.

6.17 Atividade 17 - TOCA E DANCA

Insira um objeto. Faca este ator dancar. Ele danca alternando a diregéo entre 90 ou -90
ao toque de um tambor (60 por 0.2 batidas), e logo de duas notas em sequéncia(55 por 0.1
batida e 60 por 0.1 batida).



79

6.18 Atividade 18 - CARIMBANDO O TRAJE

Crie trés botdes: TROCA TRAIJE, LIMPAR, CARIMBA. O botdo TROCA TRAJE
permite a troca de traje de um objeto desenhado. Esse objeto tem 3 trajes diferentes: um
quadrado perfeito e 2 retdngulos. A utilizacdo dos trés permite criar, no palco, um novo
quadrado perfeito. Através do botdo CARIMBA, carimbe no palco o traje desejado. O botéo
LIMPAR, permite que vocé limpe o desenho criado e reutilize o palco. A tecla A serve para
vOCcé girar 0 objeto 90° para a direita. A tecla S para girar o objeto 90° para a esquerda. As

setas do teclado servem para que vocé posicione o objeto no palco.

6.19 Atividade 19 - MAIOR, MENOR E IGUAL

Pergunte ao usudrio que digite um nimero de entrada;

Crie uma variavel “var” e inicialize seu valor em 1;

Repita os procedimentos abaixo n vezes, onde n ¢ o numero armazenado na variavel
“resposta” fornecida pelo usuario;

Use o “Se...entdo...sendo” para verificar se o valor armazenado em “var” é maior que
5, se for faga o gatinho dizer “MIAU” por 2 segundos e andar “var’*100 passos (dica:
adicione o comando que permite ao gatinho voltar quando atinge as bordas do cenario).

Se o valor armazenado em “var” for menor ou igual a 5, faca 0 gatinho trocar de traje;

Por fim, adicione o valor de “var” em 1 e faca o gatinho esperar 2 segundos.



quando clicar em

repita
®

' diga [T
13

nowva
b

]
adicione a var
b

pergunte e espere a resposta
b

resposta wvezes

mude var para

58 E = resposta

var *m passos

se tocar na borda, volte

proxima fantasia

espere 9 segundos

=

entdo

L

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 19.

6.20 Atividade 20 - ASSINATURA

Use os comandos da caneta e deslize para criar sua assinatura no Scratch;

O tamanho da caneta deve seguir variando de 1 até 6, 6 até 1 (iniciando em 1);

A cor da caneta deve seguir sempre aumentando seu nimero em 1;

A animacéo da assinatura deve ficar sempre executando.
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quando dicar em

apague tudo

3
va para x: @ED v: €D
3

use a caneka
3

declirze

.3

deslize
3

deslize
3

deslize

quando dicar em

mude o tamanho da caneta para 'n

| adicione 'n ac tamanho da caneta
3
adicione 'n a cor da caneta

Sugestdo de comando para execucdo da atividade 20.



6.21 Atividade 21 - ADICAO COM O USO DE LISTA

Peca ao usuario que informe 10 nimeros;

Criar uma lista contendo os 10 nimeros informados pelo usuario;
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Faca o gatinho dizer a soma do primeiro nimero da lista com o segundo, do terceiro

com o quarto, assim sucessivamente até o nimero 10.

quande dicar em

apague de Lista
rqﬁta (i) veres
pergunte [EETIIYTREITINY e espere a resposta
13

insira ' resposta a Lista

mude varl para
mude var2 para

diga item | wvarl de Lista + item | war2 de Lista

2

adicione a varl E
b

adicione a var2 E

por E segqundos

Sugestdo de comando para execucdo da atividade extra 21.
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7 ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

Nesta fase os alunos deverdo criar seus proprios projetos, seja um game, jogo de

tabuleiro, RPG, quiz ou animacdo, podendo acessar os exemplos no arquivo do Scratch. Esta

atividade pode ser realizada em duplas (um com mais facilidade e outro com menos
facilidade).

GAMES LITERARIOS: Criacdo de games para divulgar uma obra literéria,
trabalhar com interpretacdo e criacdo a partir do estudo literario de uma obra
existente e histdrias de autoria dos alunos.

JOGOS OU GAMES DIGITAIS: Criagdo de uma diversidade de jogos, com
diferentes propostas, dentro das possibilidades de programacdo do Scratch. Os
jogos digitais sdo muito atraentes para o publico infantil e adolescente. E a
oportunidade de reproduzir seus games favoritos ou de criar um jogo de sua
autoria, saindo do papel de consumidor para o de produtor de games. Assim que 0s
alunos compreendem a utilidade dos diversos comandos, iniciam a producéo,
partindo dos mais simples, para os mais complexos, conforme vao entendendo a
I6gica dos diversos comandos.

JOGOS DE TABULEIRO: Programacéo de jogos com temas e desafios gerados
a partir da criatividade do programador. A criacdo de jogos de tabuleiro utiliza
outros recursos do Scratch que normalmente ndo sdo utilizados numa animacéo.
Envolve o uso de sensores, operadores e, em alguns casos, variaveis.

RPG: E a sigla inglesa de Role-Playing Game, que em portugués significa “jogo
de interpretacdo de personagens”. Consiste em um tipo de jogo no qual os
jogadores desempenham o papel de um personagem em um cenério ficticio. E um
jogo diferente dos convencionais, pois ndo ha ganhadores nem perdedores. Os
jogos RPG estimulam a imaginacdo e o raciocinio légico, desenvolvem a
criatividade, o relacionamento interpessoal e a cooperacdo mutua. Cada jogo,
também chamado de “sessdo” ou “aventura”, terd o enredo definido pelo jogador,
mediante um determinado sistema, isto é, um conjunto de regras definidas para
cada personagem. A decisdo de cada um influenciaré no destino do jogo.
CRIACAO DE QUIZ INTERATIVO: Pode ser uma oportunidade para o aluno
criar desafios pensados a partir de um conhecimento construido. Para tanto,

precisam elaborar perguntas e respostas possiveis para a interacdo das pessoas que
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serdo os usudrios do jogo. Pode ser criado com informagfes pesquisadas em um
projeto ou, até mesmo, apos o estudo de determinados temas.
e ANIMACOES: Criacdo de historias animadas, com dialogos, efeitos sonoros e de

movimento.
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