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RESUMO

Com grande parte da populagado conectada, a tecnologia tem mudado a maneira como
as pessoas interagem com as tecnologias, bem como interagem entre si. Neste
sentido, os individuos da geragédo Alpha se destacam por uma relagéo intrinseca com
a tecnologia, desde pequenos tendo acesso aos mais diversos dispositivos sobre os
quais desenvolvem pleno dominio mesmo tao jovens. Os recursos tecnolégicos como
a TV, internet e videogames demonstram facilidade na captura e interpretacdo da
diversidade de informacbes, permitindo que o conhecimento e aprendizado da
informatica ndo acontega apenas pela ciéncia, mas também a partir de atividades que
fagam sentido para as criancas, jovens e adultos. Ensinar o pensamento
computacional, aplicar recursos da computacdo que incentivam competéncias
cognitivas e o processo de resolugdo de problemas, isto pode acontecer de forma
ludica, de tal modo que permita ao aluno utilizar seu conhecimento prévio de mundo,
estratégia e raciocinio para encontrar a resolugao para os mais diversos tipos de
problemas. Este projeto de extensdo do Programa de Bolsas Universitarias de Santa
Catarina — UNIEDU objetiva dar suporte as disciplinas do ensino basico fazendo uso
da ferramenta Scratch. Tal ferramenta permite desenvolver programas de computador
na qual o aluno digite comandos e fungées numa linguagem visual muito semelhante
aos blocos construtivos de brinquedos lego, com isso possibilitando que iniciantes
possam criar programas de computador sem a necessidade de aprender sintaxes
complexas. A utilizagdo do Scratch, por meio do pensamento computacional, visa
desenvolver nos alunos habilidades como raciocinio logico, algoritmos, capacidades
de abstracdo, generalizacéo, paralelismo, modularidade, decomposi¢cédo, manipulagéo
de dados e reconhecimento de padrdes para resolver os problemas diarios.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento de um pensamento computacional esta relacionado a maneira pela
qual o raciocinio é construido pelo cérebro do ser humano. Por meio dele é possivel
utilizar dindmicas computacionais para o enriquecer o raciocinio. O pensamento
computacional € uma habilidade basica importante para a maioria das pessoas, nédo
apenas para profissionais técnicos. Entre as habilidades, as capacidades de
abstracdo, modularidade e decomposicdo que existem no pensamento computacional
podem ser usadas para resolver os problemas diarios das pessoas nos aspectos
diarios e profissionais. (CARVALHO, 2013).
Mesmo sem a sua compreensdo, 0 pensamento computacional existe em
nossas vidas diarias, Martinelli et al. (2018), veja alguns exemplos:
e Raciocinio Logico: capacidade de analisar fatos e estruturar ideias
argumentativas;
e Algoritmos: capacidade de gerar uma sequéncia finita de passos para resolver
um problema;
e Abstracdo: capacidade de sintetizar fatos complexos e decidir o que é
importante;
e Decomposigao/generalizagao: Capacidade de dividir um problema grande em
menores, bem como resolver varios problemas com a mesma solugao;
e Paralelismo: Capacidade de lidar com varias tarefas ao mesmo tempo;



e Manipulagcdo de dados: capacidade de coletar e analisar dados, para tomar
decisoes;

e Reconhecimento de Padrbes: capacidade de analisar cenarios e compreender
os padrdes existentes.

Resnick et al. (2008) reforga que a programacao de computadores, por meio do
pensamento computacional, € uma atividade que pode ser vista como multidisciplinar
por contribuir ndo apenas na construcao de produtos, mas, também, na elaboracao de
conhecimento.

Considerando que existem diversas ferramentas computacionais voltadas a
criacdo de jogos para desenvolvimento do raciocinio légico e criagao de algoritmos,
este projeto de extenséo ira proporcionar a comunidade externa o desenvolvimento do
pensamento computacional, por meio da ferramenta Scratch. Esta ferramenta, que é
gratuita, disponibiliza um método no qual os alunos podem desenvolver pequenos
programas, possuindo um ambiente de desenvolvimento que ndo exige que o usuario
digite comandos e fungdes. Em vez disso,usa uma linguagem icbnica muito
semelhante aos blocos construtivos de brinquedos Lego. Foi desenvolvida com o
objetivo de possibilitar que iniciantes possam criar programas de computador sem
aprender a sintaxe de uma linguagem de programagéao (RODRIGUEZ, 2015).

O ambiente Scratch é executado dentro do navegador de internet (browser), e
por isso ndo € necessaria sua instalagdo no computador. Além disso, esta aplicacéo é
desenvolvida para usuarios entre 8 e 16 anos de idade, os quais sdo chamados de
Scratchers (SWEIGERT, 2016). Esta aplicagdo torna o aprendizado de programacéao
mais simplificado, por meio da resolugdo de pequenos problemas, desencadeando
habilidades nos usuarios, permitindo a criagdo de programas por meio da jungéo de
blocos de cédigos (SWEIGERT, 2016).

Com o Scratch, o usuario pode criar os mais diversos projetos, como jogos,
histérias, animacgdes, entre outros. Isso evidencia o grande poder desta ferramenta. Na
confeccdo de seus projetos, os usuarios acabam manipulando implicitamente
importantes conceitos de programacdo como estruturas de repeticdo e selecéo,
entrada e saida, comunicagdo entre objetos, variaveis e operadores. Os projetos
desenvolvidos no Scratch podem ser disponibilizados sem uma rede social propria.
Fica disponivel em: http://scratch.mit.edu/, que funciona como uma comunidade de
compartilhamento, cooperagao e socializagao, no qual os usuarios criam discussoes e
repassam suas experiéncias e aprendizados (MELO et. al., 2011).

Mélo et. al. (2011) explicam que a comunidade Scratch ja conta com mais de
trés milhdes de projetos compartilhados. A rede social do Scratch possui uma segao
de criagdo com um editor que possibilita 0 desenvolvimento de projetos on-line. Esse
editor possui as mesmas caracteristicas de interface da ferramenta Scratch para
desktop e apresenta algumas funcionalidades diferenciadas como integracdo com a
camera do computador.

Para Mélo et. al. (2011), essa ferramenta é um ambiente grafico de
programacao concebido e desenvolvido pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(Massachusetts Institute of Technology - MIT), com a finalidade de expandir a area da
linguagem da programacgado no estilo “drag and drop”, ou seja, arrastar e soltar. Ele
permite o desenvolvimento de aplicativos que integram recursos de multimidia de
forma intuitiva. E as suas fungdes sao diversificadas, vao de uma simples animacgéao a
uma simulagéo complexa.

O académico bolsista podera planejar, juntamente com o professor da escola, a
atividade pratica utilizando a ferramenta Scratch como recurso para ensino do
conteudo da disciplina. Por exemplo, utiliza-la para atividades com foco em ldgica
matematica com diversos calculos, para mapear localizagdes geograficas, para
criacdo de narrativas, geometria etc. Enfim, utilizando de forma multidisciplinar a
capacidade dos recursos computacionais desta ferramenta, em atendimento as
necessidades da escola/professor e ampliacdo de possibilidades de aprendizado dos


http://scratch.mit.edu/

alunos nas disciplinas e, consequentemente, desenvolver seu pensamento
computacional.

OBJETIVOS

Geral: Explorar as habilidades computacionais, permitindo o desenvolvimento de
raciocinio computacional que pode ser aplicado ao processo de ensino e
aprendizagem.

Especificos:

e Conhecer e explorar o uso da ferramenta Scratch;

e Desenvolver habilidades de Iégica computacional a fim de ajudar as criangas e
jovens a pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar
colaborativamente;

e Explorar recursos da ferramenta Scratch para uso no processo
ensino/aprendizagem, a partir de conteudos curriculares do ensino basico;

e Promover a elaboragéo e criagdo de projetos de forma interativa e colaborativa
entre alunos.

JUSTIFICATIVA

Conforme dados da Computer Science Teachers Association (CSTA), os cidadaos do
mundo deverao ser preparados para o mundo conectado, por conta das mais diversas
revolugdes do século XXI (KOLOGESKI, 2016). Capacitar alunos com tecnologia
torna-se essencial, visto que, a computagdo hoje ja faz parte do cerne de nossa
economia e do comportamento social como um todo.

Complementarmente a capacitagao tecnolégica existem diversos estudos que
pretenderam identificar fatores que potencialmente influenciariam a retencdo e o
sucesso académico de estudantes de graduacdo em Computacdo. Dentre estes
fatores, o conhecimento matematico prévio dos alunos parece estar relacionado ao
desempenho académico (BARCELOS; SILVEIRA, 2013). Neste sentido, este projeto
se torna fundamental, ndo para substituir mas sim para complementar as
metodologias tradicionais de ensino, permitindo que os alunos tenham um melhor
desempenho nas mesmas.

A escolha da ferramenta Scratch justifica-se pela possibilidade de apresentar
um ambiente de programagdo sem que haja necessariamente a obrigacdo de
aprender uma linguagem de programagéao especifica. Devido sua interface grafica, a
ferramenta possibilita a criagdo de programas de maneira mais simples e dindmica,
além de estimular o raciocinio légico, e de permitir visualizar a execugéo do programa
criado.

Por meio do emprego das atividades desenvolvidas por meio do pensamento
computacional, com énfase no raciocinio légico e construgdo de algoritmos, os
membros da comunidade externa participantes poderdo ampliar suas habilidades nas
mais diversas areas do conhecimento.

LOCAIS ONDE O PROJETO PODE SER APLICADO
e Escolas de ensino fundamental;
e Escolas de ensino médio;
e Escolas de ensino profissional;
e ONGs que desenvolvam projetos para criancas e adolescentes.



METODOS E PROCEDIMENTOS

O desenvolvimento deste projeto envolverd& uma metodologia de abordagem
qualitativa, sendo que nesta abordagem, segundo Minayo (2011), a pesquisa nessa
area lida com seres humanos que, por razdes culturais de classe, de faixa etaria ou
por qualquer outro motivo, tém um substrato comum com o investigador. Esta
caracterizacdo acontece pelo envolvimento dos membros do projeto com a
comunidade externa.

O presente projeto envolve académicos regularmente matriculados na
Uniasselvi e, para sua aplicacao, tera como publico alvo alunos do ensino basico. Para
isso, serdo desenvolvidas atividades didaticas que envolvam a aplicagdo do
pensamento computacional em tarefas cotidianas. Busca utilizar o desenvolvimento do
raciocinio légico, algoritmos, abstracao, generalizagcdo, paralelismo, manipulacéo de
dados e reconhecimento de padrbes. As atividades deverao ser elaboradas na forma
de plano de aula, que posteriormente, serdo aplicadas em conjunto com a comunidade
escolar (alunos e professores) que utilizarao recursos disponiveis no Scratch.

Para realizar este projeto o bolsista pode utilizar o guia e o template do plano
de ensino, disponivel em anexo a este projeto de extensdo para obter todo
conhecimento necessario. Assim que obter consideravel dominio do Scratch
(desenvolvendo e explorando os recursos via tutoriais e projetos disponiveis no portal
da ferramenta Schatch), o bolsista fara contato com uma unidade de ensino da sua
cidade para planejar a atividade pratica.

Inicialmente, o bolsista devera fazer contato com o responsavel pela instituicao
para planejar a realizagdo do projeto de forma ludica com aplicagdo de pensamento
computacional. Assim que for aprovado e finalizado o jogo (compondo a criagao das
instrugdes (via video, .ppt, ...) dos comandos a serem utilizados no projeto), agendar
com o responsavel da instituicdo os horarios e dias para aplicar o projeto juntamente
como os alunos. Apds concluir a aula, devera apresentar evidéncias para
comprovagao do projeto de extensao, por meio de um relatério, contendo anexo o
plano da aula, bem como, fotos que comprovem sua realizagao.

Destaca-se entao que a parte de estudo da ferramenta Scratch nao faz parte
das 20 horas de execugao do projeto. Faz parte desta carga horario as atividades
descritas no cronograma. O bolsista devera elaborar um plano de aula a partir do
modelo disponibilizado tendo como base os exemplos ja criados e disponiveis nos
materiais de apoio.

Destacamos que o projeto s6 podera ser executado de forma presencial.

MATERIAL DE APOIO PARA UTILIZAR COMO MODELO DE ESTUDO (Favor
acesso os links abaixo):
e Plan la:
- Construcao do Pensamento Computacional
- Cyberbullying
Ut 0 S I

e Livros:
- Pensamento Computacional
- Um Guia para Construcao do Pensamento Computacional

e Artigos:
- Desenvolvendo o pensamento computacional utilizando Scratch e légica
matematica

- Introducéo ao Pensamento Computacional com Scratch
- Proposta Metodolégica de Ensino e Avaliacdo para o Desenvolvimento do



https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/plano/Exemplo_de_Proposta_de_Plano_de_Aula_desenvolvendo_descobrir_o_segredo_de_abertura_de_cadeados.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/plano/Exemplo_de_Proposta_de_Plano_de_Aula_desenvolvendo_narativas_para_o_tema_Cyberbullying.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/plano/Exemplo_de_Proposta_de_Plano_de_Aula_para_a_area_de_Matematica.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/livros/Ficha_3_PensamentoComputacional.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/livros/Guia_Pensamento_Computacional.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/7214_9200_1_SM.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/7214_9200_1_SM.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/Introducao_ao_Pensamento_Computacional_com_Scratch.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/Proposta_Metodologica_de_Ensino_e_Avaliacao_para_o_Desenvolvimento_do_Pensamento_Computacional_com_o_Uso_do_Scratch.pdf

Pensamento Computacional com o Uso do Scratch

- Um Mapeamento Sistematico sobre a Avaliacdo do Pensamento
Computacional no Brasil

- Utilizacdo do Scratch como Ferramenta de Auxilio a Aprendizagem de
Programacéo

- Utilizando o Scratch como ferramenta de apoio para desenvolver o raciocinio
I6gico das criancas do ensino basico de uma forma multidisciplinar

e Documentacdo do scratchbrasil.

Scratch para Educadores

o Curso de Scratch pelo YOUTUBE oferecido pelo Programa NERDS (Nucleo
Educacional de Robética e Desenvolvimento de Software) da Fronteira e
Programa PET (Programa de Educacédo Tutorial) da Fronteira da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS)

e Programaé! Um Guia para Construcdo do Pensamento Computacional da
fundacao telefbnica Vivo

CARGA HORARIA

ETAPA ATIVIDADE C/H

Contatos com a instituigdo concedente: Nesta etapa o
bolsista devera entrar em contato com a instituigao,
bem como definir qual o publico (alunos do ensino
basico) para o qual o projeto sera aplicado.

Criacdo do Projeto da Atividade (Roteiro de Plano das
Atividades): Nesta etapa o bolsista ira desenvolver o
2 projeto da atividade de acordo com diretrizes 3
disponibilizadas pela instituicdo utilizando os
comandos com as principais fungbes do Scratch.

Introducdo da Atividade: Nessa etapa o bolsista ira
elaboraras instrugbes (guias via videos, ppts etc.) para
3 disponibilizar durante a aula pratica, explicando sobre 4
o projeto e o uso da ferramenta Scratch (comandos,
fungbes, movimentos, animagdes etc.).

Aplicacdo da Atividade: Nessa etapa o bolsista ira
aplicar o projeto (utilizando suas instrugbes/guias).
Aqui serd o momento que o académico tera interacéo
com a comunidade escolar, colocando em pratica o
que foi proposto.

e Apresentando o Projeto (1 hora).

4 e Desenvolvimento do Projeto utilizando os 10
principais comandos do Scratch (8 horas). Por
exemplo é “desejavel”™ desenvolver: (1) Blocos
de Comandos (2 horas), (2) criagao de Palco (2
horas), (3) Criacao de Ator (2 horas), (4)
Movimentacdo para frente e para trds dos
atores (Sprite) (2 horas), etc.

e Dduvidas e Encerramento (1 hora).



https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/Proposta_Metodologica_de_Ensino_e_Avaliacao_para_o_Desenvolvimento_do_Pensamento_Computacional_com_o_Uso_do_Scratch.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/Um_Mapeamento_Sistematico_sobre_a_Avaliacao_do_Pensamento_Computacional_no_Brasil.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/Um_Mapeamento_Sistematico_sobre_a_Avaliacao_do_Pensamento_Computacional_no_Brasil.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/UTILIZACAO_DO_SCRATCH_COMO_FERRAMENTA_DE.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/UTILIZACAO_DO_SCRATCH_COMO_FERRAMENTA_DE.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/Utilizando_o_Scratch_como_ferramenta_de_apoio_para_desenvolver_o_raciocinio_logico_das_criancas_do_ensino_basico_de_uma_forma_multidisciplinar.pdf
https://conteudos.uniasselvi.com.br/extensao/documentos/2023/artigos/Utilizando_o_Scratch_como_ferramenta_de_apoio_para_desenvolver_o_raciocinio_logico_das_criancas_do_ensino_basico_de_uma_forma_multidisciplinar.pdf
https://scratchbrasil.org.br/
https://scratch.mit.edu/educators
https://www.youtube.com/watch?v=z6I9Xb7XzCc&list=PLUPv_UuNBuX-KUoluUdV1F9xa8ctZCT_f
https://www.youtube.com/watch?v=z6I9Xb7XzCc&list=PLUPv_UuNBuX-KUoluUdV1F9xa8ctZCT_f
https://www.youtube.com/watch?v=z6I9Xb7XzCc&list=PLUPv_UuNBuX-KUoluUdV1F9xa8ctZCT_f
https://www.youtube.com/watch?v=z6I9Xb7XzCc&list=PLUPv_UuNBuX-KUoluUdV1F9xa8ctZCT_f
http://programae.org.br/educador/
http://programae.org.br/educador/

Recebimento da Atividade: Apds a aplicacdo da
atividade anterior (item 4), os alunos terdo que
desenvolver um produto aplicando os recursos da
ferramenta Scratch encaminhando o projeto (link ou
executavel) para a instituicdo e para o bolsista a
evidéncia de sua execugao para validacao e feedback.

Coleta de dados: Nessa etapa o bolsista ira coletar o
depoimento/produto/projeto do publico, apresentar as
instrugdes/guias, coletar fotos, videos desenvolvendo
um relatério a respeito da atividade.

Total 20h
* Vai depender de cada projeto desenvolvido, portanto nao é obrigatério.
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