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Resumo: Esse trabalho apresenta o desenvolvimento do projeto de pesquisa com
finalidade de elaborar proposta de uso de recursos digitais para alunos e profissionais
com a utilizagcao de software (ou ferramenta) que contribuem para o desenvolvimento
de programacao com o uso de blocos. Pretende com a utilizagao das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo, demonstrar que os softwares além de proporcionar
atividades recreativas, também auxiliam no processo ensino-aprendizagem. O aluno
tem a possibilidade de adquirir conhecimento assim como o professor pode utilizar no
enriguecimento de suas aulas. O objetivo deste trabalho é relatar a experiéncia de
dois pesquisadores iniciantes com a manipulagéo do aplicativo e o entendimento de
como possibilita a aprendizagem, estimula o trabalho em equipe, o raciocinio légico e
uma interacdo aluno/professor. Para esse projeto foi criado varios videos explicativos
manuseando o software Scratch, juntamente um tutorial para melhor entendimento da
ferramenta. O desafio € mostrar que o uso dessas tecnologias € de suma importancia
para a educacao, estimular os alunos e capacitar os profissionais na utilizagdo do
mesmo, propiciando enriquecer as aulas e impulsionar a criatividade em prol da
educacao.

Palavras-chave: Software multimidia. Educagéo. Jogos digitais.

Abstract: This work presents the development of the research project with the purpose
of elaborating a proposal for the use of digital resources for students and professionals
with the use of software (or tool) that contribute to the development of programming
with the use of blocks. With the use of Information and Communication Technologies,
it intends to demonstrate that software, in addition to providing recreational activities,
also helps in the teaching-learning process. The student has the opportunity to acquire
knowledge as well as the teacher can use to enrich their classes. The objective of this
work is to report the experience of two beginning researchers with the manipulation of
the application and the understanding of how it enables learning, stimulates teamwork,
logical reasoning and a student/teacher interaction. For this project, several
explanatory videos were created using the Scratch software, along with a tutorial for a
better understanding of the tool. The challenge is to show that the use of these
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technologies is of paramount importance for education, to encourage students and
train professionals in their use, enriching classes and boosting creativity in favor of
education.

Keywords: Multimedia software. Education. Digital games

1. Introducao

Na atualidade percebe-se como a tecnologia teve um avango expressivo na
sociedade e principalmente na educagdo. As Tecnologias de Comunicagdo e
Informacéo (TICs) nunca foram tdo fundamentais no processo ensino aprendizagem
com neste momento. Diante dessa realidade, esse trabalho vai retratar um dos varios
recursos que essa ferramenta pode auxiliar na educacgéao e na interagao do aluno com
o professor. O software “Scratch”, € uma ferramenta que possibilita as criancas e
jovens uma forma de educagdo com uso de blocos de comandos, podendo criar jogos
digitais, histérias divertidas, animagdes, como também auxiliar o docente na educagéao
escolar elaborando as atividades ou estimulando os alunos a produzirem os seus
proprios objetos.

A utilizacao desse software propde aos alunos uma inser¢ao na programacao
e introducdo ao algoritmo e a logica de programacgéao, utilizando os blocos de
comando, sem falar na diversao de criar seus préprios jogos, unido de aprendizagem
e diversao. Esse recurso favorece também ao professor, utilizando nas suas aulas,
tornando-a mais atrativa e estimulando o raciocinio légico, pensar de forma criativa e
no trabalho em grupo.

Utilizar este software possibilita ao aluno e ao professor enriquecimento de
aprendizagem e uma interagao e inclusao, por ser uma ferramenta disponivel a todas
faixas etarias, cor, raca, além de fornecer uma educacdo de qualidade une as
pessoas.

Os objetivos do projeto foram apresentar os recursos do software e sua
funcionalidade como pratica pedagégica e também capacitar a equipe na criagao de
jogos digitais e posteriormente propiciar aos profissionais da educacao conteudo

didatico e interatividade no contexto escolar.
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2. Desenvolvimento

2.1. Referencial Teérico

A tecnologia ja faz parte do cotidiano de todos, as ferramentas e recursos
disponibilizados facilitam a vida e aproximam as pessoas. As TICs possibilitam
inumeras formas de desenvolver atividades educativas. Ha tempos pesquisas sao
feitas em torno dessas ferramentas com intuito exclusivo para educacdo, seus
recursos, em quais disciplinas, de que forma, sao estudadas a melhor forma de se
trabalhar e diferentes anos escolares.

Varios pesquisadores e educadores aderiram a essa hova forma de educacao,
com base nessas pesquisas e visto o vasto crescimento e avango da tecnologia e
suas ferramentas e inumeros exemplos de sucesso educacional.

Para Morin, a educacgao deve estimular a criatividade do educando.

A educacéo deve favorecer a aptidao natural da mente em formular e resolver
problemas essenciais e, de forma correlata, estimular o uso total da
inteligéncia geral. Este uso total pede o livre exercicio da curiosidade, a
faculdade mais expandida e a mais viva durante a infancia e a adolescéncia,
que, com frequéncia, a instrugdo extingue e que, ao contrario, se trata de
estimular ou, o caso esteja adormecida, de despertar (MORIN, 2011, p. 37).

E deve-se considerar que nas maos de professores e estudantes, as
tecnologias digitais sdo ferramentas que possibilitam a transformacao social e nao
apenas recursos para distracao e entretenimento. E assim, permitem que dentro da
escola todos tenham voz e possam criar e compartilhar seus conhecimentos e nao
simplesmente reproduzir o que outros ja fizeram (PADILHA, 2016, p. 11).

Deve-se observar que a pratica pedagogica seja realizada de forma integrada
com a utilizacdo das TICs para potencializar o aprendizado dentro do contexto
tecnoldgico vivenciado pelos alunos (MACEDO; PARREIRA JUNIOR, 2020).

A capacidade de atragéo e atencdo da crianga e jovens pelos softwares foi
percebida e estimulada na educacao favorecendo o aprendizado, tornando as aulas
mais atrativas e facilitando no desenvolvimento intelectual e os beneficios s&o
enormes no processo ensino-aprendizagem.

Escreve Valente que os recursos digitais sao importantes para a educagao.

O computador apresenta recursos importantes para auxiliar o processo de
mudanga na escola - a criagdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam
a construgéo do conhecimento e n&o a instrugéo (VALENTE, 1999, p. 1).
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Embora os aplicativos/softwares sejam importantes para a educacgéao, ha alguns

entraves que impossibilitam seu uso, tais como, as desigualdades sociais, a falta de
infraestrutura e de acesso a internet, assim como professores sem qualificagéo para
utilizar as TICs na area educacional.

A tecnologia chegou na escola, mas de forma geral, a pratica pedagégica
continua sendo a mesma — o educador continua falando e o educando, numa
atitude totalmente passiva, escutando. As novas tecnologias s&o utilizadas
simplesmente para apresentar o conteudo, sem criar novas formas de
aprendizagem, que desafiem o educando na aprendizagem (FRANCO
NETO; PARREIRA JUNIOR, 2008, p. 1).

Escrevem Rocha, Moraes e Parreira Junior que a utilizagdo de materiais
didaticos digitais esta sendo utilizado como complemento para as aulas, mas que “o
cenario escolar tende a se transformar com o passar do tempo, trazendo um novo
ambiente contemporaneo além de associar tradicionais ferramentas didaticas com
tecnologias digitais” (2019, p. 1).

E segundo Ferreira et al. (2017, p. 40) “os professores se vém desafiados a
incorporar as TIC[s] em sua pratica pedagodgica de forma significativa e ndo apenas
como mais uma ferramenta para motivar a sua aula ou simplesmente acessar
conteudos’.

Segundo Tendério, Nascimento e Tenorio (2016) é importante a oferta de cursos

de capacitagao para que os professores possam usar os recursos disponiveis.

Quase todos [os professores entrevistados] destacaram a importancia de
cursos de tecnologias educacionais para a pratica pedagégica. Isso sugere
interesse dos professores em empregar tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem, mas, ao mesmo tempo, haveria inseguranga de como
aproveitar os recursos e falta de infraestrutura escolar adequada. (TENORIO;
NASCIMENTO; TENORIO, 2016, p.6).

E concluem os autores que as dificuldades enfrentadas pelo professor
interferem no uso de recursos tecnolégicos em sala e também na utilizagédo do
laboratério de informatica da escola.

Um dos recursos que podem ser amplamente utilizados pelos professores para
introduzir um novo assunto ou para fazer uma revisdo sdo os Objetos de
Aprendizagem (OA).

Os objetos de aprendizagem podem ser totalmente diversificados, desde
objetos analégicos utilizando materiais tradicionais como o papel, recorte,
bricolagem dentre outros meios pedagodgicos, até a utilizagdo digital com
ajuda das tecnologias como o computador, celular, tablet configurado com
alguma multimidia. (ROCHA, MORAES, PARREIRA JUNIOR, 2019, p. 3).
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Logo, Objetos de Aprendizagem sédo um conjunto de recursos que podem ser
desenvolvidos e reutilizados para expor uma informagéo que esta associada a um
conteudo pedagégico.

E, neste projeto, foi escolhida a linguagem Scratch, que € acessivel, permitindo
colocar a sequéncia logica de raciocinio sem dificuldades ou sem um conjunto
complexo de comandos. “No Scratch, podemos encontrar blocos de instru¢cdes para
realizar diversas tarefas, agrupadas em categorias, para facilitar a busca por um
comando especifico” (LIRA; CAVALCANTE NETO; OLIVEIRA, 2021, p. 2).

Portanto, com a linguagem Scratch € possivel desenvolver um conjunto de Objetos

de Aprendizagem.

2.2. Desenvolvendo as aplicagcdes

A tecnologia € um recurso excelente na formagéo de alunos promovendo
desenvolvimento socio-educacional. O que antes era sindnimo de discussao entre
educandos e educadores, proibindo seu uso em algumas escolas, hoje é de
fundamental importancia, seus recursos sao usados desde a infancia até a idade
adulta. As TICs, sdo comprovadamente imprescindiveis no cotidiano de todos, usado
a todo momento e a qualquer hora, desde a crianca até os idosos. Com base nesse
argumento nada mais natural que utilizarmos para o aprimoramento educacional,
embora sejam varios os recursos que ele disponibiliza, o Scratch foi escolhido pela
facilidade de manuseio, interface visual, gratuidade e estimula o raciocinio légico.

Essa ferramenta usa l6gica computacional em forma de blocos de comandos,
podendo criar jogos digitais, histérias interativas, animagbes e muito mais. Uma
ferramenta criada para criangas de 8 a 16 anos, mas que esta sendo usada por
pessoas de todas as idades.

As tecnologias trouxeram para todos um mundo com mais facilidades e suas
ferramentas possibilitam praticidade no trabalho, na vida pessoal e principalmente na
hora de estudar. As TICs juntamente com a internet trazem aos alunos e professores
um mundo repleto de possibilidades, o que antes o professor era o Unico detentor da
informacéao e do conhecimento, hoje com esses recursos o aluno consegue adquirir
todo aprendizado que requisitar, o professor passou a ser o direcionador de tudo. Usar

essas tecnologias a favor da educagao nunca foi tao necessario.

141
Periodico de Pesq. e TCC do IFTM Campus Udi.Centro, Uberlandia, v. 9 (ed. Especial), dez. 2022
ISSN: 2526-2041



(11

BBl INSTITUTO FEDERAL
MW Triangulo Mineiro

BB Ccampus Uberlandia Centro

Dentre tantas formas de utilizar a tecnologia no meio académico, novas
formas de criar recursos educacionais foram propostas. Em destaque, a
criagcdo de recursos digitais denominados Objetos de Aprendizagem (OA),
passaram a ser construidos ao longo da era digital como formas de auxiliar o
aprendizado, a resolugdo de problemas e principalmente a inovagao
metodolégica com a utilizagdo desses objetos (ROCHA, MORAES,
PARREIRA JUNIOR, 2019, p. 3).

As ferramentas que essa tecnologia fornece possibilita uma melhor interacao
entre as pessoas, e um mundo vasto de conhecimento.
No projeto foram desenvolvidos um tutorial e alguns videos que apresentam os
principais recursos da linguagem Scratch que € um ambiente de programacéo, logo
uma ferramenta.

A construgdo de um programa nesta linguagem consistird,
portanto, da escolha dos blocos referentes as instrugdes que
desejamos utilizar e, com o mouse, clicar e arrastar esses blocos
para a area de trabalho, realizando as devidas combinagdes
entre eles, encaixando 0s blocos uns nos outros, conforme
indicado nos formatos de cada um deles (LIRA; CAVALCANTE
NETO; OLIVEIRA, 2021, p. 2).

Assim, apresenta ao aluno um tutorial, com criagdo de alguns jogos e auxilia a
criatividade para outros, sem falar que estimula uma aula rica em prol da educacgéo.
O professor estimula o trabalho em equipe, a criatividade de todos e também a
competitividade, contribuindo para o desenvolvimento de alunos mais criticos e
independentes nas decisbes.

A Figura 1 apresenta o primeiro video-tutorial, que faz a introducgéao as variaveis
e blocos de comandos e esta disponivel em no Youtube no endereco
https://www.youtube.com/watch?v=2VIQ8rJ90 g.

Figura 1: Video-tutorial sobre variaveis e blocos comandos

Fonte: Autoria propria (2021)
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A Figura 2 apresenta os principais operadores que podem ser utilizados no
desenvolvimento da atividade. Os operadores sdo os responsaveis pelas contas e

calculos durante a execugéo do programa.

Figura 2: Exemplos de operadores

BEBE

o/

Esse bloco tem 4 variantes, como da pra ver. Cada um para resolver uma operacao. Respectivamente, um de
soma, outro de subtracdo, outro de multiplicac3o, e por tltimo, divisao

namero aleatério entre ) e
Escolhe um nimero aleatério entre um nimero e outro. E bem facil de entender quando clicar nele

Ll

Esse bloco tem 3 variantes, respectivamente, um detecta se um nimero € maior que outro, o outro detecta se
um nimero for menor que outro, e o Gltimo, se um nimero € igual a outro. O Ultimo € mais usado para detectar
valores armazenados numa variavel

Fonte: Scratch (2021a)

E também foi desenvolvido um video-tutorial para apresentar e representar a
utilizacado dos operadores durante o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem.
A Figura 3 mostra Video-tutorial disponivel no Youtube no endereco

https://www.youtube.com/watch?v=rKB4V1numSlI.

Figura 3 — Video-tutorial disponivel no Youtube sobre operadores
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Fonte: Autoria propria (2021)
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A Figura 4 apresenta alguns sensores que estado disponiveis na ferramenta,

assim como um exemplo de utilizagao.

Figura 4 — Exemplos de sensores

" pergunte CIGIEIG] e espere
tocando em ponteiro do mouse 2 5 .
Ok, esse é um bloquinho que muita gente sabe usar. Quando executado, mostra uma caixa de texto na tela

Esse bloco detecta se o ponteiro do mouse esta tocando no sprite

al 0 seu nome?

Detecta se o ator esta tocando numa cor especifica no projeto QD

Ok, esse bloco tem fum funcionamento bem bugado, as vezes néo funciona
Basicamente esse bloco detecta se uma cor esta tocando na outra

distindia até ponteiro do mouse AdoeiCratier O

Detecta a distancia do ator em passos para o mouse, ou outro ator. Vocé pode escrever qualquer coisa I dentro, e apertar a tecla ENTER ou clicar naquele botdo
Aresposta seré guardada no bloco

Fonte: Scratch (2021b)

A Figura 5 apresenta o terceiro video-tutorial que expde sobre alguns sensores
que podem ser utilizados na programacgéo. Ele esta disponivel no Youtube no

endereco: https://www.youtube.com/watch?v=UEMbD3ZEq50

Figura 5: Video-tutorial sobre Sensores

Fonte: Autoria propria (2021)

Com os recursos apresentados € possivel iniciar uma pequena aplicagéo e

posteriormente explorar os demais recursos para ampliar os objetos de aprendizagens

desenvolvidos.
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3. Consideragoes Finais

A utilizagcdo de softwares e aplicativos educativos para a educacao é
fundamental para a aprendizagem, possibilita aulas mais atrativas e atraentes,
contribui para o desenvolvimento do educando e auxilia o profissional no conteudo
que esta trabalhando.

Ha muitos se fala sobre o uso da tecnologia nas atividades da educacao, é
comprovado seu beneficio no processo ensino/ aprendizagem por muitos autores.
Mas, deve-se ter cuidado com o0 uso € observar as dificuldades que pode aparecer,
tais como dificuldade de acesso a internet e aos equipamentos (computador, celular,
tablet) e, assim como, preparagao dos profissionais para o uso destes recursos.

Outra preocupacao é quanto a utilizagao sem planejamento, ndo conseguindo
atingir o propésito de transmitir a informacéo necessaria para o aprendizado, ficando
somente na exploracao dos recursos tecnologicos e no entretenimento.

Conclui-se que os recursos digitais abrem novos caminhos para a educacao,
despertando interesses e desenvolvimento escolar, preparando alunos e

profissionais, unindo conhecimento e recreacéo.
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