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Resumo

Contexto: Este trabalho relata uma experi-
éncia vivenciada em um curso de férias com
alunos entre 9 e 12 anos, que durante 1meses
e 1semanade aula, tiveram a oportunidade
de aprender conceitos bdsicos de progra-
macao utilizando a ferramenta Scratch.
Metodologia: Nas aulas foram realizadas
atividades praticas com o uso dos blocos
de programacao na ferramenta Scratch,
que possibilitaram o embasamento para o
desenvolvimento de dois jogos ludicos, que
foram avaliados de forma automatica atra-
vés da ferramenta Dr. Scratch. Resultados
esperados: O curso foi concluido com 11
alunos, e entre os resultados destaca-se a
evolucdo do aprendizado no decorrer das
atividades realizadas, ja que os alunos néo
possuiam nenhum conhecimento prévio.
Além disso, os resultados demonstram o
quanto a avaliacdo automatica é eficiente
para visualizar a evolucao do aprendizado
dos alunos, e consequentemente adaptar
as aulas para suprir alguma dificuldade

Abstract

Context: This work reports na experience
lived in a vacation course with students
between 9 and 12 years old, who during 1
month and 1 week of class, had the oppor-
tunity to learn basic programming concepts
using the Scratch tool. Methodology: In the
classes, practical activities were carried out
with the use of programming blocks in the
scratch tool, which allowed the basis for the
development of two playful games, which
were automatically evaluated through the
Dr. Scratch tool. Expected results: The course
was completed with 11 students, and among
the results, the herente of learning during
the activities carried out stands out, since
her had no prior knowledge. In addition, the
results demonstrate how herente automatic
assessment is to visualize such herente of
student learning, and consequently adapt
classes to overcome any difficulty that
is visualized from the evaluated criteria.
Conclusion: We concluded that the course
provided a herente learning moment, here
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que seja percebida a partir dos critérios students had the opportunity to learn about
avaliados. Conclusdo: Concluimos que new concepts and presented significant
0 curso proporcionou um momento de results to what was proposed.

aprendizado diferente, lidico e dinamico,
onde os alunos tiveram a oportunidade de
conhecer novos conceitos e apresentaram
resultados significativos ao que foi proposto
inicialmente no projeto.
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Introducao

Os avancos da tecnologia impulsionaram a busca por profissionais de computacéo,
por isso é importante ter uma grande quantidade de estudantes nessa area. As descobertas
da computacdo sdo um dos fatores que aceleram as constantes mudancas na sociedade
contemporanea, de modo que ndo é mais possivel imaginar uma sociedade sem computadores
e suas tecnologias’.

E fundamental que os estudantes possam ter a oportunidade de adquirir conhecimentos
basicos de computacao ainda na infancia, pois consequentemente, para se tornar um bom
profissional, sdo necessarias habilidades especificas tais como: raciocinio l6gico, interpretacao
de problemas, além de conhecimento técnico das linguagens de programacao?. Conseguir
se deparar com tais conceitos ainda no periodo do ensino fundamental, possibilita que os
estudantes possam analisar um possivel ingresso na area, ja que possuem o conhecimento
do que se trata. Desta forma evitando um grande nimero de desisténcias, devido ao elevado
nivel de exigéncias presentes em cursos que ensinam programacao®.

O ensino de computacao favorece o desenvolvimento de habilidades que sao Uteis em
qualquer area de atuacéo profissional, e uma delas é a aplicacdo de técnicas para resolucao
de problemas que combinam o pensamento critico com os fundamentos da computacéo,
denominada por Wing* de “Pensamento Computacional” (PC).

O PC é o processo cognitivo usado pelos seres humanos para encontrar algoritmos
para resolver problemas®. E envolve a resolucédo de problemas através dos fundamentos da
computacao®. Nesta perspectiva, esse relato apresenta resultados de um curso de férias
onde foi proposto o desenvolvimento de algoritmos para a construcéo de jogos na ferramenta
Scratch, levando em consideracdo que um ambiente de programacao em blocos é fundamental
para introduzir nocdes de linguagem de programacao para usuarios iniciantes como criancas.

Pois de acordo com Zanatta®, a programacao nao trata apenas de aprender a programar
computadores, ela muda e amplia a visdo de mundo, passando a entender de uma forma mais
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clara os processos que envolvem o dia a dia. E segundo Boppré’, o ensino de programacéo é
de extrema importancia para que as criancas desenvolvam e estimulem cada vez mais sua
criatividade e a capacidade de resolver problemas. E para isso existem diferentes ferramentas
de programacdo em blocos que proporcionam o inicio do aprendizado, assim como o Scratch.

O Scratch é um ambiente de programacao visual que possibilita aos usuarios desenvolver
varias competéncias como: raciocinio légico, criatividade e resolucdo de problemas, além
de estimular novas habilidades e ideias tecnoldgicas através de seus ambientes criativos®.
Foi desenvolvido no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, e esse ambiente
introdutdrio de ensino tem como objetivo facilitar a introducao de conceitos de computacéo®.
E desde 2013, o Scratch esta disponivel de forma online, onde pode ser acessado de qualquer
lugar utilizando apenas um computador ou smartphone com acesso a internet. Todas as
atividades realizadas sdo salvas de forma automatica na conta dos usuarios.

Para avaliar cddigos desenvolvidos no Scratch, ja existe uma ferramenta livre de cédigo
aberto, o Dr. Scratch, que possibilita realizar avaliacbes de forma automatica, ajudando a
identificar pontos fracos como cédigos mortos e varidveis nao utilizadas; e também pontos
fortes como a utilizacado dos sete pilares relacionados ao pensamento computacional™.

Ao avaliar um projeto, é informado quais dos conceitos estao presentes na programacao
e a pontuacao alcancada, numa escala de 0 a 3. Somando o total das pontuacdes em cada
conceito, é obtida a nota final do projeto, sendo 21 a pontuacdo maxima. Projetos com notas
de até 7 pontos sdo considerados simples, entre 8 e 14 pontos sdo considerados como
satisfatérios, e acima de 15 pontos sdo considerados como 6timos'.

Relato de Experiéncia

O curso de férias foi planejado para ocorrer remotamente através da plataforma
zoom, tendo como publico-alvo criancas com idades entre 9 e 12 anos, que para participar
do curso, foram convidadas a realizar uma inscricdo através de um formulario online, criado
no Google Drive, onde informacdes dos pais ou responsaveis precisavam ser informadas.
No ato da inscricao, houveram 18 alunos inscritos, porém por se tratar de um curso online,
que tinha como requisito o uso do computador e internet, alguns alunos ndo conseguiram
iniciar, e pelo mesmo motivo outros acabaram desistindo no percurso, sendo que apenas
15 iniciaram o curso, e ao finalizar apenas 11 alunos concluiram.

O curso foi desenvolvido com o intuito de estimular a criatividade, a autonomia
e o desenvolvimento do raciocinio légico, através do aprendizado de conceitos basicos
de programacdo como o uso de: Variaveis; Operadores relacionais; Operadores ldgicos
e operadores aritméticos. Todas as aulas eram gravadas e disponibilizadas por meio da
plataforma Google Classroom. Esse ambiente permite que todo o material e contelido possam
ser compartilhados e agendados com a data, horario de liberacdo das atividades e fechamento
de forma automatica. Dessa forma, também foram disponibilizados na plataforma, atividades,
materiais de apoio e links de videos que complementavam os conteldos.

O curso ocorreu durante um més e uma semana, no periodo de férias dos alunos,
tendo inicio em dezembro de 2021 e finalizado no inicio de fevereiro de 2022. Neste periodo
ocorreram 10 aulas, sendo duas aulas por semana que ocorriam na terca-feira e sexta-feira
comduracao de 1hora e 30 minutos. A cada aula finalizada, uma atividade era disponibilizada
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para os alunos fixarem o conhecimento. Essa atividade fazia parte da avaliacao dos alunos
gue precisavam enviar a mesma feita um dia antes da préxima aula.

Inicialmente, as aulas possuiam o suporte de um conjunto de slides para a apresentacao
do conteldo tedrico antes da aula pratica, onde a ferramenta Scratch era utilizada, e essa
dindmica ocorreu nas duas primeiras aulas, porém por ter se tornado perceptivel a falta de
atencdo dos alunos em relacdo aos slides, fizemos uma reflexdo sobre as percepcdes da
sala de aula online e em seguida pensamos em solucdes para tornar as aulas mais atrativas.

Apds essa reflexdo, todas as aulas foram mediadas apenas com a apresentacdo
da tela da ferramenta Scratch, onde a teoria passou a ser apresentada juntamente com a
pratica, e os alunos ja podiam observar o funcionamento das funcdes. Sempre que alguma
funcdo por algum erro passava a ser executada de forma incorreta, os préprios alunos
analisavam o cédigo um do outro, na intencdo de encontrar o erro de forma colaborativa
e como consequéncia, ajudar o colega. Essa tatica de analise dos cddigos no momento da
aula, contribuiu positivamente para os alunos tornarem-se mais participativos e confiantes,
principalmente quando surgiam dlvidas ou erros na execucdo da programacéo.

Apds os ajustes realizados na dindmica das aulas, os alunos se mostraram mais
empenhados em realizar as atividades, desta forma concluiram o curso com 12 atividades
realizadas e 2 jogos desenvolvidos.

As atividades eram voltadas para a fixacdo do contelido mostrado nas aulas. Os alunos
precisavam responder as atividades apds a aula e compartilhar o link para a visualizacado da
professora. Sempre que uma atividade era realizada, a mesma poderia ser compartilhada
através de um link que a prépria ferramenta disponibiliza dando acesso a qualquer pessoa.
Comiisso, as atividades poderiam ser acessadas e visualizadas, visando apreciar a producéo
desenvolvida pelo aluno(a) e qual programacao foi realizada. Diante deste contexto, essa
funcionalidade foi considerada muito importante na ferramenta Scratch online, pois através
desses links de compartilhamento, todas as programacdes também poderiam ser avaliadas
de forma automatica por meio da ferramenta Dr. Scratch.

Em uma das atividades realizadas e compartilhadas, os alunos precisavam utilizar
estrutura de repeticdo para programar um personagem mergulhando no fundo do mar.
Observe na Figura 1 que representa o desenvolvimento de uma das alunas do curso. Com
essa programacao, os aluno(a)s obtiveram o conhecimento de movimentar repetidamente
um personagem, sem que ele pudesse sair do cenario.

Figura 1- Atividade realizada por uma aluna.
Fonte: Ferramenta Scratch.
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Em seguida, foram adicionados novos elementos no cenario da Figura 3 para que as
variaveis pudessem ser utilizadas, com isso, podemos observar o cenario com 0s novos
elementos na Figura 2, onde o mergulhador precisa coletar diamantes, e a quantidade de
diamantes coletados seriam armazenados na variavel, desta forma fazendo uso dos comandos
de condicao, se o personagem tocar em um diamante, um valor sera adicionado na variavel.

Levando em consideracdo que varias atividades ja haviam sido desenvolvidas e
diferentes conceitos ja trabalhados, foi proposto o desenvolvimento de um jogo de perguntas
e respostas, onde os alunos programaram 10 perguntas, e o jogador poderia responder se
a pergunta era verdadeira ou falsa, tantos os pontos de acertos como os de erros ficavam
presentes no cendrio, para que o usuario pudesse verificar sua pontuacdo. Observe na
Figura3 as telas do jogo proposto.

Figura 2 - Atividade com novos elementos no cenario.
Fonte: Ferramenta Scratch.

Figura 3 - Telas do jogo de perguntas e respostas.
Fonte: Ferramenta Scratch.
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Apds concluir o primeiro jogo proposto, os alunos iniciaram o desenvolvimento de
mais um jogo. O mesmo foi composto por 3 diferentes telas, nas quais desenvolveram a
telainicial do jogo, apresentada com o nome do jogo e um botdo para comecar a jogar, onde
foram programados efeitos visuais com cores. Em seguida iniciou-se o desenvolvimento da
telado jogo, onde o objetivo era mover o balde para o lado direito e esquerdo, na intencao de
coletar apenas as frutas que estivessem caindo. Observe na Figura 4 as telas do jogoproposto.

Figura 4 - Telas de jogo coletando frutas.

Fonte: Ferramenta Scratch.

O jogo coletando frutas foi desenvolvido no periodo de 6 aulas, por se tratar de uma
programacdo maior e mais complexa, onde foram programados sensores, efeitos de sons e
de cores, além de varios cddigos que seriam executados em paralelo.

Os dois jogos desenvolvidos foram as programacdes mais complexas realizadas no curso,
que exigiram aprendizados obtidos através das aulas e também das atividades realizadas.
Para atividades mais complexas é interessante observarmos alguns indicadores como:
(abstracéo, controle de fluxo, representacao de dados, paralelismo, légica, sincronizacéo e
interacdo com usuario) que sdo analisados através da ferramenta especializada em avaliacao
automatica, o Dr Scratch. De acordo com a quantidade de jogos entregue no Gréafico 1, é
possivel observar que dos 11 alunos, apenas 7 entregaram o jogo de perguntas e respostas.
Os 7 jogos foram avaliados de forma automatica e apresentaram pontuacées diferentes nos
indicadores analisados pelo Dr. Scratch.

Analisando o Gréafico 1, o conceito de abstracao, em nenhum momento esteve em alta,
pois o bloco classico que representa este conceito é o clone, que pode ser utilizado para criar
cépias de partes da programacao, evitando que o mesmo cddigo precise ser programado, e
essa funcionalidade por ser avancada, foi pouco enfatizada no inicio das aulas, desta forma
sendo pouco utilizada.

Ja outro conceito que esteve em baixa foi o controle de fluxo, que é acionado quando
a programacao é construida para que haja controle de fluxo das acdes do personagem, por
exemplo, determinando quantas vezes ele podera repetir uma acdo. Neste caso nem todos
os alunos utilizaram os determinados blocos voltados para essa funcdo, pois visualizaram
que poderiam realizar a mesma programacéao fazendo uso de outros blocos.
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Grafico 1 - Avaliacdo dos conceitos do jogo de perguntas e respostas.
Fonte: Autoria Prdpria

Ja analisando o Grafico 2, na avaliacdo do jogo coletando frutas, 9 jogos foram avaliados,
e a maioria obteve as mesmas pontuacdes nos conceitos. Os dois conceitos com as maiores
pontuacdes foram controle de fluxo e paralelismo, jd que para desenvolver esse jogo varios
personagens possuiam movimentos ao mesmo tempo, tendo seus cédigos executados em
paralelo, e esses movimentos precisaram de um controle de fluxo para controlar até que
momento uma acdo poderia ocorrer, quando a mesma iria iniciar e quando seria o seu término.

Ao fim do curso todos os objetivos propostos foram supridos, pois de fato as aulas
conseguiram estimular a criatividade, a autonomia e o desenvolvimento do raciocinio légico
dos alunos, através de atividades que apresentavam problemas que necessitavam de atencao
e criatividade para serem resolvidos.

Grafico 2 - Avaliacdo dos conceitos do jogo coletando frutas.
Fonte: Autoria Prépria
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Os 11 alunos concluiram o curso de forma satisfatéria, obtendo o conhecimento de
programacdo em blocos para desenvolver suas préprias animacdes e jogos com diferentes
graus de complexidade. Além disso, pode-se constatar a eficacia do curso, por meio dos dados
mostrados neste relato. Acreditasse que a utilizacdo da programacao, além de fascinar os alunos,
colaborou significativamente para se ter um periodo de férias diferente e engajador, onde foram
transmitidos conhecimentos de forma lUdica e divertida, proporcionando novosaprendizados.
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de experiéncia.
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