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Resumo: O presente trabalho trata do projeto de extensdo baseado na utilizacao do software de
programacao Scratch como recurso para subsidiar a formacdo do raciocinio l6gico de forma lidica
e divertida em criancas do ensino fundamental da cidade de Araguatins- TO. O objetivo do projeto
é por meio de minicursos ministrados para os alunos do 5° ao 7° anos, apresentar os principios de
linguagem de programacgdo para criangas, levando em consideracdo que o aprendizado desta
disciplina traz beneficios ao desenvolvimento cognitivo da crianca como um todo. Este minicurso
busca apresentar as nogOes bdasicas desta linguagem de programacdo, contribuindo para o
fortalecimento de novas praticas educativas nesta area do conhecimento e para as pesquisas
relacionadas a construcdo de histérias e desenvolvimento de jogos através de programagdes com 0
Scratch.
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1. INTRODUCAO

O projeto baseia-se na introducdo de conceitos basicos da ferramenta de programacao
Scratch mostrando comandos basicos desta, através de um minicurso, visa-se incentivar os alunos a
criatividade, e inovacdo, ja que a linguagem Scratch basicamente baseia-se nisso, inovagdo,
criatividade com comandos basicos, sem complexidade, e de facil aprendizado e acesso.

Esse minicurso é caracterizado por trazer, além das nocGes basicas de programacdo do
aplicativo em questdo, auxilio no desenvolvimento criativo, cognitivo e 16gico para criangas através
do software de programacdo Scratch, busca-se contribuir, através da realizacdo de atividades
praticas e orientadas, a aprendizagem de conceitos de maneira criativa, lidica e desafiadora, a fim
de instigar os alunos ao conhecimento da programacao de forma divertida.

Busca-se trabalhar a ferramenta por meio de experimentagdes, desenvolvimento de historias
e jogos infantis, utilizando todos os recursos viaveis do Scratch, levando em consideracdo a faixa
etaria dos alunos do minicurso, sabendo que alguns conceitos sdo complexos para determinada
idade.

2. OBJETIVOS
O projeto tem como objetivo geral desenvolver através de estimulos e experimentagoes
praticas (usando modelos) os principios e modelos de educacdo de linguagem de programacao para
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alunos do 5° ao 7° ano do ensino fundamental da Escola Vanor Parredo, utilizando a linguagem de
programacao Scratch.
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Objetivos Especificos:

* Introduzir o aluno ao mundo da programacao através de uma linguagem de progra-
macao lidica;

» Estimular o aprendizado de linguagens de programacdo entre criangas;
» Estimular o desenvolvimento criativo dos alunos;

* Registrar e publicar os resultados obtidos.

3. JUSTIFICATIVA

Segundo Santos (2009) as novas tecnologias tém causado grande impacto na sociedade,
particularmente os meios nascidos da convergéncia tecnolégica, em especial a Internet, sendo que o
acesso ou Nao a mesma causa alteracdes estruturais e funcionais na sociedade ou comunidade em
que se encontra inserido.

Nesse contexto, tem crescido o nimero de iniciativas do governo e da sociedade civil
organizada, no sentido de inserir o cidaddo nessa realidade mediada pelas novas tecnologias,
possibilitando o acesso a elas e sua utilizacdo de forma interativa. Diante desse panorama, ganham
forca projetos como o: “O Scratch como meio de potencializar a criatividade em criangas”, que
além de permite o contato de estudantes do ensino fundamental, da rede de ptiblica de Araguatins,
com as novas tecnologias, visa melhorar o processo de aprendizagem ao introduzir o aluno ao
mundo da programacdo através de uma linguagem de programacao lidica.

Como forma de melhorar o processo da aprendizagem, ha estudos em desenvolvimento a
fim de transformar a aprendizagem em légica de programacdo mais intuitiva e atrativa, como o
desenvolvimento de jogos. De acordo com Silva (2007), jogos interativos que exploram aspectos
de interface grafica proporcionam um meio lidico para o entendimento e construcdo dos primeiros
programas de computador, ao explorarem aspectos de cognicado e de colaboragao. Por outro lado, o
processo de desenvolvimento de jogos pode ser utilizado como um atrativo para o ensino de l4gica
de programacdo. Nesse sentindo, os minicursos previstos pelo projeto serdo ministrados com base
no desenvolvimento de jogos.

3. METODOLOGIA DE TRABALHO

O minicurso pratico de programacao, na qual as criancas entram no mundo da computacao
aprendendo a criar historias e jogos interativos. As criangas aprenderdo conceitos fundamentais de
programacao usando Scratch, Figura 1, uma linguagem de programacdo grafica desenvolvida no
MIT Media Lab.

Figura 1 - Interface do Scratch
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Fonte: (MARIJI, 2014)

Na oficina os participantes aprendem programar o jogo peixe (WANGENHEIM,2016),
Figura 2, que é uma iniciativa do projeto Computacao na Escola da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC). O minicurso se iniciard com a apresentagdo da plataforma e um passo a passo de
como se da a programacdo do jogo de tubardo com o objetivo de familiarizar os participantes com
conceitos basicos e o Scratch. Em seguida, as criangas trabalhardo no desenvolvimento de seu
proprio projeto de jogo ou histéria interativa com a assisténcia dos instrutores.

Figura 2 - Jogo-Peixe
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Fonte: (WANGENHEIM,2016)

O minicurso serd realizado em um laboratério de computacdo com disponibilizacdo de
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computadores para todos os participantes. Assim, ndo é necessario que se tragam computadores
pessoais. Porém, se for da preferéncia dos participantes, poderdo ser utilizados seus préprios
notebooks. Scratch é um software livre e pode ser utilizado online ou baixado gratuitamente em:
http://scratch.mit.edu.
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Este projeto foi contemplado para fazer parte do catdlogo de cursos que o IFTO — Campus
Araguatins, ofertara a comunidade por meio do convénio com o Programa Escola Aberta do Brasil
(e-Tec). Na oportunidade teremos alunos das escolas do municipio que se fizerem interessados.

Avaliacdo da aprendizagem do aluno no que se refere ao conteliido ministrado durante o
minicurso serd feita através do desenvolvimento das atividades durante os encontros e o resultado
final proposto.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Pretende-se auxiliar o desenvolvimento criativo, cognitivo e légico das criangas do ensino
fundamental, estimulando a capacidade de resolucdo de problemas especialmente os
computacionais. Nessa perspectiva, espera-se que os alunos sejam motivados a compreender o
problema e planejar a sua solucdo, além de retornar a solucdo elaborada e testada, procurando
melhoré-la. A resolucdo de problemas deve apresentar sentido aos alunos para assim tornar as aulas
estimulantes, os problemas a serem propostos serdo aliados aos interesses do educando, observando
sempre a realidade vivida pelo aluno. Ao agir por seu proprio interesse o aluno sente-se motivado a
buscar a resolucdo dos problemas, inclusive passando mais tempo programando.

5. CONCLUSAO

No decorrer deste trabalho foi apresentado o projeto “O scratch como meio de
potencializar a criatividade em criancas”, seus objetivos, metologia e resultados esperados.
Trazendo o ensino do Scracth como uma abordagem alternativa para o processo de ensino-
aprendizagem de programacao para jovens entre 10 a 15 anos.

Busca-se com o desenrolar deste projeto a realizacdo de uma investigacao mais detalhada
das consequéncias que ocorrem no desenvolvimento psiquico e l6gico do aluno ao se iniciar com
aulas introdutorias de programacao ainda na consolidacdo de conhecimentos basicos do individuo.
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