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Resumo

Este artigo descreve uma experiéncia no ensino de programacao para iniciantes ocorrida no Instituto
Federal de Goias, campus Luzidnia, em maio de 2015. Conhecido como Scratch Day, este evento
mundial celebra a linguagem de programacédo Scratch criada por Mitchel Resnick, pesquisador do
MIT e reline criancas, jovens e adultos para compartilhar seus projetos e aprender uns com 0s outros.
A linguagem de programacdo Scratch é utilizada com muito sucesso no ensino da computacdo e
também na disseminacdo do pensamento computacional.

Palavras-chave: Scratch. Ensino. Programacao.

Introducéo

A Computacao € sem davida, nos dias de hoje, a area do conhecimento que permeia todas as
atividades humanas, de forma que ndo se pode imaginar a sociedade atual sem computadores e suas
tecnologias. Hoje, em qualquer atividade profissional, se faz uso de tecnologias da informacéo e
comunicago, atreladas a um raciocinio computacional (algoritmico). E neste contexto que uma
pessoa que ndo tem conhecimentos em computacdo, encontrard cada vez mais dificuldades em se

relacionar com o mundo atual [Franca; Ferreira; Almeida; Amaral, 2014].

Ainda existem inimeros problemas das areas de Ciéncias Exatas, Humanas, Artes, e da
realidade cotidiana que poderiam ser resolvidos com auxilio da Computacéo. Assim, para os futuros
profissionais das diversas &reas do conhecimento deverdo interagir com profissionais da Computacéao
através de um pensamento interdisciplinar, fazendo-se necessario, de forma natural, o ensino e a
aprendizagem na educacdo basica, uma realidade nos paises desenvolvidos [Franca; Ferreira;
Almeida; Amaral, 2014 apud Wing, 2006].

YInstituto Federal de Goias campus Luziania. http://www.ifg.edu.br

Anais do IV Seminario de Educagdo, Linguagem E Tecnologias; XIl Simpédsio de Educagao, Modernidade e Cidadania; XIl
Seminario de Estudos Linguisticos e Literarios: Letramentos e linguagens em perspectivas criticas — Campus Anapolis de
Ciéncias SocioeconOmicas e Humanas. Programa se Pds-Graduacdo Interdisciplinar em Educacgdo, Linguagem e
Tecnologias — PPG-IELT: Anapolis: UEG, v. 2, 26, 27 e 28 de setembro de 2017. |
http://www.anais.ueg.br/index.php/selt | ISSN 2238-3735 | p.220-229.



221

O ensino de conceitos basicos de Computacdo, em especial, da programacdo de
computadores, tém sido foco de diversos espacos e eventos espalhados por todo o mundo, com
intuito de realizar a ampliacdo na oferta de oportunidades de aprendizado dos fundamentos da
Computacdo [Sant'anna; Neves, 2012].

Dentre as Vvérias iniciativas, duas sdo de especial interesse para o presente trabalho:

1. O Code Club (em portugués: Clube do Cddigo ou Clube de Programacgdo) é uma rede
mundial de atividades extracurriculares gratuitas, gerenciada por voluntarios, com objetivo de
ensinar programacao de computadores as crian¢a [Code Club, 2013];

2. O Code.org é uma organizagdo sem fins lucrativos cujo objetivo é divulgar e ensinar
programagdo a pessoas de todas as idades. A instituicdo tem parcerias com Vvarios gigantes da
tecnologia, e algumas das aulas sdo ministradas por personalidades da area, como Mark Zuckerberg
e Bill Gates, por exemplo [Costa, 2014].

Estas duas iniciativas citadas, tem em comum a possibilidade do aprendiz, estudar no seu
ritmo, de forma individual ou em grupos, além da utilizagdo da linguagem Scratch (Resnick et al,
2009), foco de interesse deste artigo.

O Scratch é um ambiente de desenvolvimento visual criado pelo Lifelong Kindergarten
Group (LLK), grupo de pesquisa do MIT Media Lab. O ambiente tem como objetivo e proposito,
introduzir a programacéo de programadores de maneir

a facil e rapida aqueles que ndo possuem nenhum tipo de experiéncia no assunto. O Scratch
utiliza uma linguagem visual, onde € possivel criar jogos, animacdes e historias interativas [Silva;
Barbosa; Neto; Lopes; Rodrigues, 2014].

Os elementos primitivos da linguagem séo blocos organizados conforme sua funcéo e os
programas sdo escritos por meio do encaixe apropriado dos blocos que controlam os objetos na tela
de saida ou palco. As cores e desenhos dos encaixes dos blocos (Figura 1) sugerem as regras de
combinacdo, facilitando o aprendizado das relagdes entre os elementos primitivos [Sant'anna; Neves,
2012].
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Figura 1: Programa escrito em blocos

Scratch Day
O Scratch Day é um evento organizado pelo Lifelong Kindergarten do Massachusetts

Institute of Technology - MIT, proporciona um dia inteiro de aprendizado dos fundamentos da
Computacdo para iniciantes utilizando a linguagem Scratch. Ele teve suas origens nas Computer
Clubhouses de Boston (EUA) e cresceu para tornar-se um evento global realizado anualmente em
centenas de cidades por todo o mundo. Ao longo do dia, usuarios mais experientes do Scratch (0s
“scratchers™) encontram-se com outros usuarios para trocar experiéncias, compartilhar projetos e
ajudar os iniciantes a se desenvolverem [Sant'anna; Neves, 2012].

As atividades sdo realizadas em formato de oficinas que podem ter varios formatos,
publicos diferentes, duracdes diferentes e temas diferentes. No entanto, alguns principios sdo
sugeridos para o planejamento das oficinas, no sentido de oferecer aos participantes uma experiéncia
significativa. Segundo o Scratch WorkShop Guide, os participantes devem ter oportunidades para:

Participar de atividades de design;

Buscar interesses pessoas;

Interagir por meio de colaboraces criativas;
Refletir sobre experiéncias;

O guia também descreve quais elementos podem fazer parte de uma oficina de introducédo

ao Scratch:

e Definir os objetivos;
e Conhecer uns aos outros;
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Apresentar o Scratch;

Criar projetos;

Compartilhar experiéncias;
Preparar as proximas etapas.

Scratch Day no IFG campus Luziania
Partindo de experiéncias ja implementadas, como o Scratch Day UFES, foi elaborado um

projeto de atividade complementar no sentido de oferecer aos alunos, professores e servidores
técnicos administrativos do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Goias campus
Luziénia, a possibilidade de aprender os conceitos basicos da programacdo de computadores através
da linguagem Scratch.

O objetivo principal da atividade foi oferecer aos alunos e a comunidade académica a
oportunidade de um aprendizado significativo e simples da programacdo de computadores e
desmistificar a “cren¢a” de que esta atividade ¢ dificil e exclusiva para um determinado publico
especifico.

O Scratch Day 2015 foi formatado como uma oficina com duracdo de 4 horas de aula, onde
foram apresentados conceitos basicos sobre alguns fundamentos da Computacdo e da linguagem
Scratch.

A oficina foi realizada como uma atividade complementar e contou com a participacdo de
alunos da propria instituicdo e algumas pessoas da comunidade local. O perfil dos participantes da
oficina era de pessoas que ndo tinham experiéncia com a programacdo de computadores e também
pessoas com alguma experiéncia, mas que possuia dificuldades de aprendizagem nesta area.

Segundo a resolugédo n.° 20, de 26 de dezembro de 2011, que regulamenta as atividades
complementares dos cursos técnicos do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de
Goiéas, em seu artigo 1.° que diz: Séo atividades complementares, para efeito deste regulamento, as
atividades de carater académico, técnico, cientifico, artistico, cultural, esportivo, de insercdo
comunitaria e as préaticas profissionais vivenciadas pelo educando e que integram o curriculo dos
cursos da instituicdo.

Em seu artigo 3.%, a resolucdo, ainda descreve as atividades que compdem o grupo de
atividades complementares. No item X deste artigo, aparecem as atividades de cursos e minicursos.

Deste modo, a oficina Scratch Day foi elaborada como um projeto de atividade
complementar e submetida entdo & coordenacdo académica, que aprovou o projeto. A coordenacao
de comunicagdo social fez a divulgagdo para alunos e comunidade através do site da propria

instituicdo (Figura 2) e também através de uma pagina na rede social Facebook.
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Atividade com o tema programacdo de computadores acontece neste sabado, 9

Sera realizado neste sabado, 9 de maio, no Campus Luzinia, o Scratch Day. E uma atividade complementar que visa ensinar os
primeiros passos da programagdo de computadores de forma simples e divertida. Podem participar todos os alunos do campus & a
comunidade externa. Sdo oferecidas 30 vagas para a oficina.

As inscrigdes sdo feitas pela internet, no site hitosJ//doity.com.briscrateh-day-2015. A oficina de programagdo de computadores para
iniciantes comega as 9 horas e abordara o conceito do Scratch Day, ferramentas de programagdo e a criagdo de um programa. As
atividades acontecerdo no laboratério de informatica do campus

Para mais informagdes, acesse https:/doity.com.briscratch-day-2015.

Coordenagdo de Comunicagdo Social / Campus Luzidnia

Figura 2: Divulgacdo do Scratch Day 2015

um video sobre o Scratch Day 2015 e entéo a atividade teve inicio (Figura 3).

acomodados no laboratério de informética. Cada pessoa fez uma apresentacdo individual e também

apresentou o colega que estava respectivamente ao seu lado. Apds as apresentagdes, todos assistiram

2017.
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Figura 3: Alunos durante a atividade complementar Scratch Day

Estrutura da Oficina

O projeto da atividade complementar foi concebido para, em primeiro momento atender um
grupo de 30 participantes, pois esta € a capacidade do laboratorio de informatica. Nao foram
estabelecidos critérios para selecdo dos participantes, este fator possibilitou a participacdo de
criangas, jovens e adultos com diferentes niveis de escolaridade e conhecimento acerca da
programacdo de computadores. Para alguns participantes este foi o primeiro contato com uma
linguagem de programacdo, para outros foi uma oportunidade de aperfeicoar o conhecimento ja
existente.

A equipe encarregada pela execu¢do da oficina foi composta por apenas um professor ja
familiarizado com a linguagem Scratch. Como néo havia recursos para a producdo e impressao de
material didatico, o projeto procurou utilizar material ja existente e disponivel na internet através do
site Programaé?.

Neste site € possivel encontrar um tutorial passo a passo todas as orientacGes necessarias
para organizar o evento. Sdo listados cinco passos: Imagine, Planeje, Organize, Compartilhe e
Publique. O passo Imagine comega com a seguinte pergunta: “Que tipo de Scratch Day vocé vai
criar?”. Logo depois comeca o passo Planeje, onde ¢ possivel obter ideias de atividades e exemplos

de descricOes para ajudar a planejar o roteiro do Scratch Day. Em seguida ha o passo Organize onde

2 http://programae.org.br/scratchday/host.html
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pode-se obter um Checklist que auxilia o planejamento das tarefas antes, durante e depois do evento.
Neste passo existem quatro exemplos de roteiro para eventos:

e Grupo pequeno
o 1 hora e 30 minutos de duragéo
o Iniciante
e Grupo pequeno em um centro de eventos (3 horas)
o Habilidades mistas
e Grupo grande em um centro de eventos
o 4 horas
o Habilidades mistas
e Scratch para Educadores
o 3 horas
o Habilidades mistas

O passo Compartilhe incentiva o compartilhamento em redes sociais de fotos, videos e
noticias sobre o evento local s&o incentivados atraves da hastag #scratchday ou @scratch.

O passo Publique (Figura 4) conclui o tutorial informando ao organizador que ele ja esta
pronto para realizar o evento, neste passo € possivel registrar o evento, ou fazer acesso a uma conta

296 de evento ja registrada.

Organizador

Imagine Planeje Convidar Publique

®

Publique seu evento!
Comece adicionando seu evento ao site do Scratch Day.

Faca parte da comemoragao global! Registre o seu evento, assim outras
pessoas poderao encontra-lo quando procurarem no site do Scratch Day.

Figura 4: Inscrigdo de organizadores do Scratch Day
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No caso especifico do Scratch Day realizado no IFG campus Luziénia, a opc¢do da
organizacao foi realizar um evento seguindo as orientacbes para grupos pequenos, ja que a proposta
do projeto era oferecer a oficina a no maximo 30 participantes. Este exemplo de roteiro apresenta um
cronograma de atividades que podem ser realizadas em um periodo de 1 hora e 30 minutos para que

iniciantes criem e compartilhem seus primeiros projetos no Scratch.

Segundo o exemplo de roteiro, o tempo e as atividades estdo assim distribuidas:

o 5 minutos Boas vindas aos participantes

o 10 minutos Atividade preparatdria

o 5 minutos Criar uma conta no Scratch

o 45 minutos Criar um projeto no Scratch

o 15 minutos Compartilhar projetos

o 10 minutos Encerramento e proximos passos

Este roteiro foi utilizado como referéncia, alterando-se apenas o periodo das atividades que

foi ampliado de 1 hora e 30 minutos para 4 horas. Desta forma as atividades ficaram assim

distribuidas:
o 5 minutos Boas vindas aos participantes
o 10 minutos Atividade preparatdria
o 5 minutos Criar uma conta no Scratch
o 3 horas Cria um projeto no Scratch
o 30 minutos Comepartilhar projetos
o 10 minutos Encerramento e proximos passos

Considerac0es Finais
Nos dias de hoje ¢ muito comum, chamar os jovens de “nativos digitais”, isso devido a sua

grande facilidade aparente com as TIC"s (Tecnologias da Informacdo e Comunicacao). O fato é que
0s jovens se sentem confortaveis em tarefas como por exemplo, enviar mensagens de texto, jogar
jogos on-line e navegar na Web. Mas isso realmente torna-os fluentes em novas tecnologias? Embora
muitos deles saibam interagir com a tecnologia existente, poucos sdo capazes de criar seus proprios
jogos, animagdes ou simulagdes. E como se eles pudessem “ler” mas nio “escrever”.

Para ser fluente em TIC’s, ndo basta apenas saber conversar, navegar e interagir com elas,
mas também a capacidade de projetar, criar, inventar novas tecnologias. Para que isso seja possivel, é

preciso conhecer algum tipo de linguagem de programagéo.
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A capacidade de programar um computador, possibilita, ndo somente a competéncia para
dar instrugBes a uma maquina, mas vai além, ela expande consideravelmente a capacidade do ser
humano em aprender sobre qualquer outro assunto.

O aprendizado desta e de outras habilidades relacionadas a Ciéncia da Computacdo sao
essenciais para desenvolver o chamado “Pensamento Computacional” que ajuda a encontrar novas
formas de solucionar problemas e até mesmo oportunidades para refletir sobre o seu proprio
pensamento [Resnick; Maloney; Hernandes; Rusk; Eastmond, Brennan, Millner, Rosenbaum; Silver;
Silverman; Kafai, 2009].

A atividade complementar Scratch Day procurou através destas premissas, colocar em
prética, o conceito de que é possivel ensinar pessoas de diferentes idades, niveis socioeconémicos e
escolaridade, a programar computadores de uma forma simples, lidica e divertida.

Os resultados obtidos através desta experiéncia foram animadores, apesar das limitacdes de
cada participantes, todos conseguiram criar um projeto com a linguagem Scratch e aprender os
principios basicos da linguagem em uma oficina de apenas 4 horas de duragdo. Apés o término da
oficina os participantes foram questionados sobre a intencdo de continuar participando de outras
oficinas sobre o aprendizado de programacdo usando a linguagem Scratch e todos mostraram
interesse em participar de futuras oficinas.

Como trabalhos futuros, pretende-se continuar a oferecer regularmente, atividades
complementares que tenham como foco as oficinas com a linguagem Scratch, ampliando a
capacidade de atendimento aos alunos e também a comunidade local. Também se faz necessaria uma

avaliacdo dos resultados obtidos para o melhor aproveitamento da atividade.
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