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EPIGRAFE

“ A Educagdo ¢ a arma mais poderosa que vocé pode usar para mudar o mundo”

Nelson Mandela



RESUMO

As tecnologias educacionais podem ser compreendidas como uma aplicagéo de recursos
tecnoldgicos, possibilitando um suporte no processo ensino-aprendizagem das criancas
com o objetivo de torna-los mais criativos e confiantes. Ainda ha uma dificuldade em
aderir as tecnologias como uma ferramenta de ensino capaz de proporcionar o mesmo (ou
até mais) interesse em uma crianga do ensino fundamental ou médio pelos estudos. No
entanto encontramos laboratorios de informatica nas escolas sem utilizacdo e nem usados
como geradores de oportunidades aos professores, seja por falta de uma proposta
pedagdgica para a utilizacdo desses recursos ou interesses dos professores em acreditar e
buscarem aperfeicoamento para sua aplicacdo. Para os professores que aderem as
Tecnologias da informagdo e Comunicacdo (TICs) para utilizarem em suas aulas ficam
com outro desafio que consiste na escolha e avaliacdo dos maltiplos recursos disponiveis.
Este trabalho buscou por meio de oficinas aplicar conceitos computacionais e linguagem
de programacdo a alunos do ensino fundamental e médio de uma escola estadual,
utilizando os softwares Kturtle e Scratch, criando oportunidades que auxiliem no processo
de aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do; TICs; Oficina de
computacdo; Kturtle; Scratch.



ABSTRACT

Educational technologies can be understood as an application of technological resources,
enabling a support in the teaching-learning process of children with the aim of making
them more creative and confident. There is still a difficulty in adhering to technologies as a
teaching tool capable of providing the same (or even more) interest in a primary or
secondary school child through studies. However, we find computer labs in schools that
are neither used nor used as generators of opportunities for teachers, or because of a lack
of pedagogical proposal for the use of these resources or interests of teachers in believing
and seeking improvement for their application. For teachers who adhere to Information
and Communication Technologies (ICTs) to use in their classes, there is another challenge
that consists in choosing and evaluating the multiple resources available. This work
searches through workshops to apply computer concepts and programming language to
elementary and middle school students of a state school, using Kturtle and Scratch

software, creating opportunities that aid in the learning process.

Keywords: Information and Communication Technologies; ICTs; Computer workshop;
Kturtle; Scratch.



LISTAS DE ILUSTRACOES E TABELAS

Figura 1 - Exemplificando TICS € TDICS.....cccoccuiieeeiiiieeecitee ettt e e evee e e e evae e e e 19
Figura 2 — Ambiente de programacao do KLUl ...........c.oceeeveieeeeiieeeeceeee e, 21
Figura 3 — Exemplos de comandos do KUIIE ........ccovevieieieinineececeeeee e 22
Figura 4 - Aula criando formas geométricas N0 Kturtle. ...........ccoveeveeneiineinenneneen 22
Figura 5 - Interface do SCratCh. .........coueoueieiiiririseeec e 24
Figura 6 - Projeto criando historia animada. .........c.ceceeerererinenieenieeneeseereees e 25
Figura 7 - Projeto gatoS @migOS. .....c..eoueruereirereriesieniesienseeeeeitese st see st st sse e ese e ese e s e 25
Figura 8 - Aula PrOJELO CAITO.......evueruiieieieieitete sttt 26
Figura 9 - Plano de aula do KIUILIE. ..........cveiiiiieieeceeeceeee e 31

Figura 10 - Plano de aula do SCratCh..........c.coiiieiiiieeeceees et 32



LISTAS DE ABREVIATURAS, SIGLAS E SIMBOLOS

NTICs Novas Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo
TDICs Tecnologia Digitais de Informagdo e Comunicacao

TICs Tecnologia de Informacdo e Comunicacao



SUMARIO

INTRODUGAD ...ttt sttt n st en et ene st sessneanessneas 13
1. REFERENCIAL TEORICO ..ottt sesseen 16
00 I I 5 5 OO RR TR PRURRUPTRRPO 18
1.2, KEUITIE ettt b bbb b s ettt be e b e 19
130 SCIALCN ... bbbttt ettt 20
2. ESTUDO DE CASO ...ttt sttt sttt e s bt she e st st et be e beesmeeeaeeeneean 21
2.1. A OFICING O KIUIIE ...ttt et be e 21
2.2. A OFICING O SCIALCN ...ttt sttt et sbe e 23
3. CONSIABIAGORS FINAIS.....iitieeeeiieiieiietististeste ettt ettt st st steste st et e st esessesbeste s e teneeneeneesesseaseneens 27
B, REFERENCIAS ......oooieeeeeeeeeeeeteeeeee s eses st sasses s s st s s s esassessssessssansnens 28
Plano de aula do KIUMLIE .........c.oiiiiiiicic e 30

Plano de aula 00 SCIALCN ......veeiieiiee ettt ettt ettt ettt e e s ettt e s s st be e s ssbteesssbbeesssaaeesssraees 32



13

INTRODUCAO

Sabemos que a educacdo passa de geracdo em geracao, ensinamentos foram sendo
transmitidos de pais para filhos e hoje temos uma gama de recursos capazes de registrar o
conhecimento nas mais diversas midias, desde digitais, impressas, eletrbnicas, auditivas e
visuais, fazendo com que a educagéo possa ser ensinada de modo criativo e prazeroso.

A fala é o principal meio de comunicacdo utilizado para ensinar, mas gracas a
varios estudos e desenvolvimento tecnoldgico, hoje € possivel ensinar para todos, sem
exclusdo, como por exemplo através de gestos (Linguagem Brasileira de Sinais), e tato
(Braile — sistema utilizado por deficientes visuais para leitura e escrita).

As tecnologias educacionais podem ser compreendidas como uma aplicacdo de
recursos tecnoldgicos, possibilitando um suporte no processo ensino-aprendizagem das
criancas com o objetivo de torna-los mais criativos e confiantes. Ainda ha uma dificuldade
em aderir as tecnologias como uma ferramenta de ensino capaz de proporcionar 0 mesmo
(ou até mais) interesse em uma crian¢a do ensino fundamental ou médio pelos estudos.

Vale ressaltar que o ensino de computacdo, ndo se restringe a formacdo de
profissionais na area, mas também pode desenvolver o raciocinio ldgico necessario para o
entendimento de diversas disciplinas como matematica, fisica, entre outras. Segundo
Oliveira (2009),

[...] o ndo desenvolvimento desta capacidade nos alunos possivelmente
trara reflexos no futuro, quando os mesmos passarem a se deparar com
niveis cada vez mais elevados de situacdes em que precisam agir de
forma logica e organizada (OLIVEIRA, 2009).

No entanto encontramos laboratérios de informatica nas escolas isolados dos alunos
e nem apresentados como geradores de conhecimentos aos professores, seja por falta de
uma real aplicacdo das leis que obrigam a disponibilizacdo desses recursos ou interesses
dos professores em acreditar e buscarem aperfeicoamento, assim essa tarefa torna
complexa como escrevem Silva, Souza e Henrique:

A insercdo das tecnologias da informagdo e comunicacdo, nomeadamente
0 computador, no contexto escolar tem se expandido significativamente.
Tal expansdo gera um movimento que suscita uma série de a¢des que sao
complementares e intercambidveis. Essas se preocupam em equipar a
escola, disponibilizar materiais didaticos digitais e formar professores
para que possam utilizar os recursos informaticos como ferramentas de

13
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apoio para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem. (SILVA;
SOUZA; HENRIQUE, 2010, p.61).

Para os professores que aderem as TICs para utilizarem em suas aulas ficam com
outro desafio que consiste na escolha e avaliagdo da mesma, tendo que recorrer a
profissionais. Remetendo o que seria estimulante e divertido para desgastante e demorado
como escrevem Silva, Souza e Henrique:

[...]. Essa variedade de materiais com caracteristicas singulares faz da
selecdo do que é viavel ou ndo para o ensino uma tarefa complexa e
exigente profissionalmente, o que gera novos desafios aos professores
gue desejam incorpora-los em suas praticas educacionais, deixando em
evidéncia que a avaliagdo desses materiais continua a ser uma
problematica muita atual. (SILVA; SOUZA; HENRIQUE, 2010, p.62).

Este trabalho € fruto de uma intervengdo desenvolvida durante o estagio obrigatorio
que foi elaborada e aplicada a partir de uma demanda identificada na escola.

O objetivo principal para o projeto é o desenvolvimento de um material didatico
para ser aplicado no ensino da computacdo aos alunos do ensino fundamental e médio da

Escola Estadual do Parque S&o Jorge.

Os objetivos parciais definidos para o projeto de pesquisa séo 0s seguintes:

> Desenvolver material didatico de referéncia dos softwares Kturtle e Scratch

contribuindo para a sua utilizagdo em sala de aula;

» Utilizar os conhecimentos para propiciar o desenvolvimento de alunos e

profissionais da area de educacdo na utilizagdo das TICs;

» Promover a interdisciplinaridade e favorecer a construcdo do conhecimento
através da pesquisa e troca de informacdes entre integrantes do projeto e

comunidade escolar;
» Estimular a o interesse dos alunos pela utilizagdo do Scratch e Kturtle.

O desafio de desenvolver na escola um projeto que associa o ensino do computador
e linguagem de programacao, que ndo faz parte da grade curricular tem seus benéficos.

Em um cenério mais desafiador, temos a possibilidade de aliar o instinto
de curiosidade inerente as criancas com possibilidades desafiadoras delas
criarem suas proprias ferramentas tecnoldgicas. Para isso é importante
tanto dominar conhecimentos bésicos de funcionamento dos
computadores como aspectos fundamentais relacionados a ldgica de

14
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programacdo. Seja para exercer uma funcdo na éarea ou ndo, seria
importante para uma criancga, por exemplo, ao cursar 0 ensino superior na
area de medicina, dominar os aspectos fundamentais para aplica-lo em
seu trabalho. O mesmo faria um aviador, um advogado e (por que néo?),
um professor. (SILVA; SOUZA; SILVA, 2016)

A proposta ndo se limita em preenchimento de carga horaria para uma intencao
afim, seria introduzir na sociedade a oportunidade de trabalhem o pensamento ldgico e
estruturado permitindo enxergarem outras maneiras de resolverem as problematiza¢oes

aplicadas em salas de aulas.

15
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REFERENCI AL TEORICO

O educador é um eterno aprendiz, que realiza uma ‘leitura’ e uma reflexdo sobre

sua propria pratica. O professor procura constantemente depurar a sua pratica, 0 seu

conhecimento. A sua atitude transforma-se em um modelo para o educando, uma vez que

“vivéncia e compartilha com os alunos a metodologia que esta preconizando” (VALENTE,

1993).

A tecnologia chegou na escola, mas de forma geral, a pratica pedagdgica
continua sendo a mesma — o educador continua falando e o educando,
numa atitude totalmente passiva, escutando. As novas tecnologias sao
utilizadas simplesmente para apresentar o conteldo, sem criar novas
formas de aprendizagem, que desafiem o educando na aprendizagem
(FRANCO NETO; PARREIRA JUNIOR, 2006, p. 1).

As instituicbes de ensino superior precisam apoiar a introducdo do computador na

escola basica e fornecer o instrumental necessario para uma boa aplicacdo destes recursos e

como escreve Valente (1993) e que o texto continua atual, pois somente agora 0S N0SS0S

professores estdo tendo acesso a estes recursos e as suas respostas as

[...] questBes: por qué usar o computador na educagdo e como ser mais
efetivo do ponto de vista educacional. O argumento para responder essas
questdes foi o de que o computador deve ser utilizado como um
catalisador de uma mudanga do paradigma educacional. Um novo
paradigma que promove a aprendizagem ao invés do ensino, que coloca
o controle do processo de aprendizagem nas maos do aprendiz, e que
auxilia o professor a entender que a educacdo ndo é somente a
transferéncia de conhecimento, mas um processo de construgcdo do
conhecimento pelo aluno, como produto do seu préprio engajamento
intelectual ou do aluno como um todo. O que est& sendo proposto € uma
nova abordagem educacional que muda o paradigma pedagdgico do
instrucionismo para o construcionismo. O objetivo da introducdo do
computador na educacdo ndo deve ser o0 modismo ou estar atualizado
com relacédo as inovacdes tecnoldgicas (VALENTE, 1993, p.21).

S&o muitas as possibilidades de utilizacdo das TICs na educacdo e como escrevem

Tarouco e demais autores:

Com as mudancas no paradigma pedagdgico e o surgimento das novas
tecnologias, tais como o computador e a Internet, os professores abriram
as portas ao uso de recursos que extrapolam a visdo tradicional e os
métodos meramente discursivos no processo de ensino-aprendizagem
(TAROUCO et al., 2004, p.7).

16
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A educacédo publica no Estado de Minas Gerais esta passando por transformacoes
com os investimentos realizados pelos governos federal, estadual e municipal em recursos
técnicos que foram colocados a disposicao dos profissionais e neste momento, é necessaria

uma acao conjunta para capacitar estes profissionais e

Inicialmente é importante salientar que, desde o final da década de 80, as
escolas publicas do Estado de Minas Gerais tém sido equipadas com um
verdadeiro arsenal de tecnologias: TV Escola, video-escola, centrais de
informatica, etc. Todos esses projetos tém a pretensdo de ensinar com o
apoio das maquinas e assim melhorar a pratica pedagdgica. Certamente
tais tecnologias tém auxiliado, em algum momento, o processo de ensino
e talvez o de aprendizagem, mas o resultado tem sido pouco observavel
na pratica e a educacdo formal continua essencialmente inalterada
(VIEIRA, 2003).

Ha varios programas do governo federal e dos governos estaduais e municipais para
a incluséo digital nas escolas. Estas escolas e entidades precisam desenvolver um Projeto
Politico Pedagdgico de uso das TIC na educacéo e de alguma forma prover a infraestrutura
para 0o adequado funcionamento dos laboratérios de informatica. Aléem de capacitar o

quadro de profissionais da escola para a utilizacao destes recursos.

A criacdo desses novos ambientes de aprendizagem e a sua acdo
eficiente exigem ndo s6 a implantacdo de uma infra-estrutura de
laboratérios de informatica, a utilizacdo da rede mundial de
computadores e de aplicativos facilitadores da aprendizagem, mas
sobretudo alteragfes no papel dos principais atores do processo ensino-
aprendizagem: a escola, o professor e o aluno. De um lado, a escola
promovendo as condicBes e o professor se apropriando rapida e
profundamente das novas ferramentas colocadas a sua disposicédo para a
tarefa educativa; do outro lado, o aluno motivado a assumir uma postura
critica, reflexiva e investigativa diante dos desafios e das novas
oportunidades (SAMPAIO; OLIVEIRA; NESPOLLI, 2005, p.121).

Para que o resultado final seja satisfatorio, ha a necessidade de uma preparacao por
parte do professor, delimitando os objetivos e os recursos a serem utilizados na sua
producdo. Este procedimento na maioria das vezes ndo é de conhecimento do professor,
que néo foi capacitado para a utilizagdo dos recursos digitais por parte das instituigdes por
onde estudou ou trabalha.

Logo, hd uma necessidade de atualizagdo de seus conhecimentos. E o docente
necessita se familiarizar com os recursos e aproveitar os conhecimentos dos alunos com as
tecnologias. E entendendo como os ambientes de aprendizagem funcionam para colocar

em pratica “com o intuito de formar o discente para o reconhecimento da fun¢do e do
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impacto social das NTIC, bem como para a criticidade, a observacao, a pesquisa, a sele¢ao
e o uso inteligente das novas tecnologias” (BULHOES, 2012, p. 4).

Entdo, segundo Bulhdes (2012, p. 2), inserir as TICs no ambiente escolar significa
desenvolver as atividades pedagdgicas entendendo que ndo se deve utilizar aos recursos
tecnoldgicos “apenas esporadicamente, mas reconhecer que ha metodologias de
aprendizagem que podem e devem ser utilizadas como parte dos recursos didatico-

pedagdgicos usados habitualmente pelo professor”.

1.1. TDICs

As Tecnologias Digitais de informacdo e Comunicacdo (TIDCs) pode ser
compreendia como a internet associada com um conjunto de equipamentos e aplicacdes
tecnoldgicas. Sendo suportadas inimeras vezes pela internet que favorece o meio de
propagacao com isso obtém-se um canal de aprendizagem.

Lima (2012) definiu as tecnologias como “as TDICs, assim como as TICs
(Tecnologias de Informacdo e Comunicacao), dizem respeito a um conjunto de diferentes
midias, diferenciando-se pela presenca das tecnologias digitais”.

[...] seja por interesses politico-econdmicos ou didatico-pedagdgicos,
reconhece-se a necessidade de se adquirir novos recursos tecnoldgicos
para fazer acontecer uma integragdo dos alunos na sociedade de
informagdo. Também se percebe a importancia das NTIC na escola, tendo
em vista suas possibilidades de utilizacdo para obter e publicar
informacGes, por meio de diferentes linguagens e em suportes diversos

(imagem estatica ou em movimento, linguagem escrita e audio) e no
processo de comunicagdo (BULHOES, 2012, p.2).

Também exemplifica na figura 01 abaixo que tecnologia ndo é somente
computadores e todos esses aparatos utilizados atualmente. Temos vérias tecnologias que

estdo presentes e sdo uteis também.

18
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Figura: 01 Exemplificando TICs e TDICs

Fonte: Lima (2016).

Bulhdes (2012, p. 3) citando Coll e Monero (2010) escrevem que a escola
utilizando as TICs no processo de ensino-aprendizagem contribuem para modificar a
interacdo entre mestres e aprendizes, e também para as instituicdes educacionais para a
organizacdo de uma nova concepc¢do de aprendizagem, abandonando uma perspectiva de
uso mais instrumental para uma acdo de aprendizagem significativa considerando a

educacao contemporanea para uma sociedade de informacé&o.

1.2. Kturtle

O Kturtle é um ambiente educativo de programacdo que utiliza uma linguagem de
programacdo vagamente baseada e inspirada pelo Logo. Com o objetivo de tornar a
programacao tdo facil e acessivel quanto possivel, adequado para ensinar as criangas as
bases da matematica, geometria, programacéo e outros. (GAMA, 2016).

Ele tem como base uma tartaruga, onde 0 usuario programa a tartaruga usando 0s
comandos TurtleScript, para desenhar uma imagem na area de desenho. TurtleScript é uma
linguagem de programacdo que obtém alguns conceitos fundamentais da familia de
linguagens de programacdo LOGO. (GAMA, 2016).

Uma das principais caracteristicas é a habilidade de traduzir os comandos no
idioma nativo do aluno, facilitando para que aqueles que ndo tem conhecimento de inglés.
Também encontramos muitas outras funcionalidades que facilitam a experimentar a

programacao aos alunos.
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1.3. Scratch

O Scratch é um software que permite criar historias, jogos, animacfes. A
programacéo é realizada baseada em uma sequéncia de comandos simples em blocos de
comandos de vérias categorias, encaixados e encandeados de forma a produzirem as a¢Ges
desejadas (ROCHA, 2015).

Os objetos graficos sdo chamados de Sprites, através de comandos podemos mudar
sua aparéncia, seu traje ou parecer com uma pessoa, permite usar imagem como traje ou
desenhar uma imagem no seu editor de pintura ou altera-la, pode importar uma imagem do
disco rigido e criar uma interacdo com ela (ROCHA, 2015).

O Scratch permite programar instru¢cbes a um personagem, criando movimento,
reproduzir masica e a reagir a outros personagens, tudo isso criado por uma sequéncia de
comandos, arrastando e encaixando os blocos de instrugdes.

Sua interface ou ambiente de programacao possibilita a montagem de um algoritmo
de programacao atraves de um diagrama de bloco, que é um diferencial a outras linguagens

que realizar sua programacao sdo digitados comandos.
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2. ESTUDO DE CASO

2.1. A Oficina do Kturtle

21

A oficina foi planejada para ser executada no contra turno dos alunos, divididas em

dois dias da semana, sendo no turno vespertino na duragdo de duas horas. No primeiro

momento abordamos o ambiente do Kturtle, ilustrado na figura 02 abaixo, que possui trés

componentes principais, um editor de texto onde digita os comandos que desejamos ou

podemos utilizar exemplos ja feito que encontramos salvos no software, uma area de

desenho que é o espa¢o onde a tartaruga executa os comandos. Se os comandos estiverem

corretos serdo executados perfeitamente, ocorrendo um erro teremos uma mensagem

informando e o inspetor que informa as variaveis, as funcdes e os cddigos enquanto o

programa esta em execucao.

Figura 2 — Ambiente de programacéao do Kturtle

Ambiente Kturtle

Kturtle possui trés componentes principais:
Editor > Onde digita os comandos de
TurtleScript. Podendo até utilizar exemplos ja
feito.

Ex: Arquivo->Exemplos (escolha) —~ Executar

Area de desenho > Espago onde a tartaruga
executa os comandos.
Comandos corretos serdio executados
perfeitamente.
Ocorrendo Erro aparecera uma mensagem
informando.
Inspetor > Informa as variaveis, as funcoes, e os
codigos enquanto o programa esta em execucdo.

[2H] e Fspecn

bt fpens e

Eoghth Bultie] Lok (| NS wrtted

Fonte: Autoria propria (2016).

No segundo momento seguindo uma apostila criada e distribuida para os alunos,

abordamos um pouco de logica de programacdo. Ensinamos que ao iniciar um programa

temos que preocupar com a interacdo com o usuario através de mensagens, utilizando

comandos que permitem ao usuario digitar a sua resposta, comandos de repeti¢cbes que
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diminuem muitas linhas de comandos em um projeto, comandos de decisdes onde a partir
da resposta teremos uma ou mais opg¢des de retorno para 0 Usuario.
Na figura 03 Temos um exemplo aplicado em sala de aula onde os alunos criaram

um programa gque mostra uma mensagem na tela, pergunta a idade do usuario calcula a sua
idade informa sua idade em 2016.

Figura 3 — Exemplos de comandos do Kturtle

Kturtle- Exemplos

Entrada de dados e reac¢iio através de janelas

mensagem “Projeto do KTurtle em 2016 e ainda continua gostando de
programar nele !"

$entrada = perguntar "Qual o ano do seu nascimento 7"
$saida = 2016 - $entrada
mostre "Em 2016 , vocé tem " + $saida + " anos."

$x =10
$x=8%x/3
mostre $x

Fonte: Autoria prépria (2016).

No terceiro momento os alunos tiveram uma aula sobre l6gica de programacao para
realizar o projeto teriam que criar um programa gque 0 USUario estava em um programa que
criar duas figuras geométrica, se o usuario escolher a opcao 01 a tartaruga desenharia um

triangulo e se escolher a op¢do 02 desenharia um quadrado conforme figura 04 abaixo:

Figura 4 - Aula criando formas geométricas no Kturtle.

| Kturtle- Exercicios |

Criando um projeto mostra figura.

‘ mensagem “ XEXXNINXYXXNENXRXNNNXXEX ™

$x = perguntar “Digile 1 para desemhar o
- quadrado ou 2 para estrela”

SeSx <=1 {

Mostre * XXXXXXXNXXRIXXANXXXXR

- comandos |
scndio §

MOoStre “XEXYXRXXMANINIRINIR™
comandos
)

Fonte: Autoria propria (2016).
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As oficinas ministradas com o kturtle permitiu aulas de maneira diferente do
tradicional, os alunos foram encorajados a buscarem solugdes proprias, tiveram autonomia
e conseguiram corrigir seus erros, ficaram entusiasmado com a oficina. SOUSA et al
afirma.

Portanto, os diferentes estudos citados acima relatam que o contato com a
programacdo de computadores, desde cedo (ensino fundamental),
favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas como: resolucédo
de problemas, criatividade e autoria e o0 espirito critico.
(SOUSA et al., 2015)

A escolha para ministrar a oficina utilizando o programa Kturtle foi por ser um
software livre e disponivel na plataforma Linux Educacional instalados nos computadores
da escola, sua configuracdo permite o Portugués do Brasil, os comandos da linguagem
também no mesmo idioma. Segundo afirma

[...]. Ela é uma linguagem de programacdo criada para 0 ambiente
escolar, com o objetivo de ensinar linguagem de programacdo na
educacdo basica, por ser uma linguagem que permite a facil compreensédo
dos alunos. E uma linguagem rica em recursos e ndo exige o dominio da
matemadtica, facilitando o acesso dos principiantes[Gregolin 2009].
(SOUSA et al 2015)

2.2. A Oficina do Scratch

O Scratch é um software que permite criar histdrias, jogos, animacfes. A
programacao € realizada baseada em uma sequéncia de comandos simples em blocos de
comandos de varias categorias, encaixados e encandeados de forma a produzirem as acoes
desejadas.

Os objetos graficos sdo chamados de Sprites, através de comandos podemos mudar
sua aparéncia, seu traje ou parecer com uma pessoa, permite usar imagem como traje ou
desenhar uma imagem no seu editor de pintura ou altera-la, pode importar uma imagem do
disco rigido e criar uma interacdo com ela.

O Scratch permite programar instru¢cfes a um personagem, criando movimento,
reproduzir masica e a reagir a outros personagens, tudo isso criado por uma sequéncia de
comandos, arrastando e encaixando os blocos de instrugdes.

Sua interface ou ambiente de programacao possibilita a montagem de um algoritmo
de programacéo através de um diagrama de bloco, que é um diferencial a outras linguagens

que realizar sua programacédo sdo digitados comandos. Isso permite ver a sequéncia de
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acoes e um maior controle sobre as agdes dos Sprites, como podemos ver na figura 05
abaixo.

Figura 5 - Interface do Scratch.

Interface do Scratch

COMANDOS ROTACAD aaas BARRA DE FERRAMENTAS. START/STOR

——l &

==l r——]’,.“f‘
. ]

TENARIO

| Novo seame
b —

AREA DECOMANDOS MODO DE APRESENTACAQ PALCO LISTA DE SPRITES.

Microsoft | Educagédo

Fonte: Fabiano (2016).

Na figura 05 observamos:

e Categoria De Comandos - Esses comandos sdo divididos em movimento,

aparéncia, controle, sensores, operadores, variaveis.

e Blocos De Comandos - Onde realizamos a programacéo dos Sprites, agrupando

0s comandos das categorias de comandos.

e Abas para op¢Oes para area de Script - Op¢des para configuracGes na area de

Scripts, trajes do personagens e sons.

e Area de Comandos - Onde permite montar os scripts que dardo vida a

programacao que pode tornar um jogo, animacao, historia.

e Palco - Onde mostrard as historias, jogos e animagcbes é o palco que

visualizamos 0s movimentos, interacdo entre Sprite ou personagens e outros.

Podemos controlar as fungdes de modo de visualizagGes, iniciar e parar, botbes de
novo Sprite onde criamos novos personagens, visualizar os objetos usados na animacéo,
quais os objetos utilizados na edicéo.

As aulas sobre o software Scratch foram ministradas apresentando uma introducao
que explica a sua finalidade, como acessa-lo no Linux Educacional, e criar seu primeiro
projeto que demonstra algumas fungdes basicas do programa, como inserir personagem ou
Sprite, comandos de controle de movimento, aparéncia dos personagens, introduzindo som

e outras funcgoes.
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Numa etapa subsequente com os alunos ja familiarizados com o Scratch, realizamos
um desafio para que eles construissem uma historia usando a maior quantidade de recursos
aprendidos sobre o programa. Na figura 07 podemos visualizar os projetos construidos por
cada um dos alunos e sua criatividade.

A aluna criou a histéria de duas garotas que estavam em um parque e sentadas e

pensativas comecaram a dialogar, apds se conhecerem, brincariam de bola.

Figura 6 - Projeto criando histdria animada.

Fonte: Autoria prépria (2016).

A aluna criou a histdria de duas garotas que estavam em um parque e sentadas e
pensativas comecaram a dialogar, apds se conhecerem, brincariam de bola.
Na figura 07 o aluno criou um cenério onde dois personagens, gatos, vinham

caminhando pela calgada, encontravam-se e dialogavam sobre varios assuntos.

Figura 7 - Projeto gatos amigos.

Fonte: Autoria propria (2016).
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Ao criarem seus projetos, os alunos demonstraram que necessitavam rever alguns
conceitos sobre a linguagem de programacao, j& que tinham a intengdo de criar um projeto
mais integrado, em que poderiam inserir outros cenarios na mesma histéria e chamar
outros personagens.

Ministramos aulas criando um jogo que oferece esses recursos, porque num jogo
temos movimento através de teclas especifica do teclado, som, criar figuras, criar cenarios
e programar para que tudo funcione de maneira organizada.

Na figura 08 temos o projeto que foi proposto, que é desenhar um carro que
obedece aos comandos que sdo as setas do teclado e execute 0s movimentos e criar um

cenario proprio onde esse carro se locomove e coleta alguns objetos pelo caminho.

Figura 8 - Aula projeto carro

Criando um jogo carro.

Desenho um carro (na opgio

pintar um novo objeto).

Criando os comandos:
Acionando pela bandeira
Sempre

Se (acionando a seta
esquerda)- girel0 graus.
Se (acionando a seta
direita)- girel0 graus.

Se (acionando a seta
frente)- mova 8 passos.

Fonte: Autoria prdpria (2016).

Na oficina o objetivo foi trabalhar os conceitos de computacdo e ldgica
computacional utilizando o software Scratch. O programa facilita muito por ndo exigir a
digitacdo de linhas de cddigos, que cativou a muitos alunos, que expressaram que todos 0s
programas deveriam como a ferramenta, sem escrever muito.

O professor ndo serd substituido pelo computador, mas se qualificando tem um
grande aliado para incluir na forma de ensinar como SILVA; SOUSA; SILVA citando
Martins (2012, p. 26) corrobora para este entendimento afirmando que “é preciso ajudar os
alunos a usarem as tecnologias de forma inovadora e produtiva, promover experiéncias
criativas, abrindo portas para essas criangas as novas e infinitas possibilidades de

aprender”.
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3. Consideracoes Finais

Esse trabalho possibilitou o descortinar sobre a abrangéncia do conceito de curso de
licenciatura em computacdo no que refere a teorias e préticas.

No convivio como expectador no ambiente escolar observei como os alunos se
comportam com o0s professores e seus colegas, os efeitos positivos e negativos do
tratamento dado aos professores no ambiente, seja por alunos, supervisores, direcdo. E
muitas vezes a busca pela profissionalizacao do trabalho docente por um processo arduo de
luta.

No desenvolvimento do trabalho foi possivel ampliar meu conhecimento docente,
um passo elementar e relevante para minha formacao, também possibilitando a aplicacao
dos saberes da computacdo na formacdo da educacdo basica, contribuindo para um ensino
de exceléncia.

A convivéncia entre educador e educando fez com que o contetido estudado durante
o0 curso de licenciatura se consolidasse, pois, devido a grande diversidade de niveis sociais,
facilidades e dificuldades de aprendizagem de cada estudante, niveis de conhecimentos
computacionais dos docentes e pessoal administrativo, foi possivel aprender com todos, e
ao mesmo tempo, ensinar o que construi enquanto graduando do curso de Licenciatura em
Computacéo.

Utilizando o Kturtle observei que os desafios sdo em preparar um material
adequado, preocupando em ensinar para os alunos sobre a importancia de escreverem
corretamente e despertar a ousadia de produzir algo proprio, quando acreditaram no seu
potencial tiveram um retorno magnifico.

O Scratch é uma ferramenta que possibilita o aluno ousar mais, por seus comandos
em blocos, que somente com o simples clicar do mouse estdo programando, levaram o0s
alunos a uma mior autonomia no manuseio do computador.

Foi possivel deixar no ambiente escolar a ideia de que a educagdo necessita de
inovac0es, utilizando-se as tecnologias de informacdo e comunicacdo para reinventar a sala

de aula, e o processo de ensino aprendizagem.
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APENDICE

Plano de aula do Kturtle

A escolha para ministrar a oficina utilizando o programa Kturtle foi por ser um
software livre e disponivel na plataforma Linux Educacional instalados nos computadores
da escola, sua configuracdo permite o Portugués do Brasil, os comandos da linguagem
também no mesmo idioma. Segundo afirma

[...]. Ela é uma linguagem de programacdo criada para 0 ambiente
escolar, com o objetivo de ensinar linguagem de programacdo na
educacdo basica, por ser uma linguagem que permite a facil compreenséao
dos alunos. E uma linguagem rica em recursos e néo exige o dominio da
matemadtica, facilitando o acesso dos principiantes[Gregolin 2009].
(SOUSA et al 2015)

Apresentando para a dire¢do da Escola Estadual do Parque Séo Jorge uma oficina
com caracteristicas mais construtivista de ensino, teve uma enorme aceitacdo e
acessibilidade no laboratério de informatica.

Na figura 09 llustra o plano de aula apresentado constando data para ser definida,
duracdo de 60 horas, o tema e objetivo. As aulas sobre o programa foram divididas em trés
momentos:

e Atividade Inicial — Apresentacdo do programa para 0s alunos e seus
comandos, motivando a explora-lo permitindo que o aluno construa seu
préprio conceito para gerar debate entre os colegas a fim de socializar os
conceitos entre eles.

e Atividade de Desenvolvimento — Apresenta 0s conceitos de programacao e
suportado pela linguagem serd possivel demonstrar para os alunos o
comportamento dos comandos no computador.

e Atividades de Avaliacdo - Aplicar desafios aos alunos onde terdo que
aplicar todos os conceitos aprendidos. Sendo motivados a explicarem como

chegaram nos resultados obtidos.
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Figura 9 -

Plano de aula do Kturtle.

31

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAOQ, CIENCIA
TECNOLOGIA TRIANGULO MINEIRO

S A Campus Uberlindia Centro

Plano de Aula

1. Dados de ldentificagio

« Escola: E. E. Parque S30 Jorge

+  Enderego: Fua Oswaldo Silvério da Sifva.- B. 580 Jorge - Uberidndia-MG
+  Professor: Uneviston Alves Pinto

«  Série/Turma: 9° ano

+  Tumo: Vespartino

+  Data: A dfinir

«  Duragdo: 300 minutos (3 momentos)

2 Tema Central: Frogramagio no programs Kiuris

3. Objetivos: Ensinar zobre o programa Kjurle seu ambiente de programagdo e funghes.
Ao final da auls o alung serd capaz de compreender como funciona o Kfudle, interpreta
comandes = cadigos e realiza projetos:

5. Atividades de aprendizagem:
« Atividade inicial (motivagan): Explicagan sabre o programa urfls e exposicio de
algumas curiosidades.
= Afividade de desenvolvimento: Mostrar sos aluncs como funciona o programa,
demanstrar come pasicionar 3 tafaruga no seu pako e seus movimenios e
resultados.
+ Aividade de avaliagdo: Reshzar ums atividade pritica-interativa sobre os

comandos em sals de aula.

& Recursos didaticos: Os recursos a serem utiizades na aula serdo: Projetor de
imagens, videos e o quadro didstice para explicagbes.

7. Referéncias Bibliogrificas:

hitp: ey, cisnc istafindes php isehview/221/120
acessado 30 dz abril de 2018
hittp s ichl ings2013/papersiContributis _a.pdf

acessado 30 dz abril de 2014
= Anilise Critica [observagbes):

Fonte: Autoria prépria (2016)

O plano foi desenvolvido preocupando em ser o mais dinamico possivel,

preocupando em oferecer uma interacdo aluno-professor e ambos com o computador.

Baseado em estudo que defende que aplicacdo e seguindo uma ordem sequenciada permite

a possibilidade de resolver problemas e facilita o entendimento do funcionamento do

computador.
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Plano de aula do Scratch

Apresentando para a direcdo da Escola Estadual do Parque S&o Jorge uma oficina
com caracteristicas mais construtivista de ensino, teve uma enorme aceitacdo e
acessibilidade no laboratorio de informatica.

Na figura 10 llustra o plano de aula apresentado constando data para ser definida,
duracgéo de 60 horas, 0 tema e objetivo. As aulas sobre o programa foram divididas em trés
momentos:

e Atividade Inicial — Apresentacdo do programa para 0s alunos e seus
comandos, motivando a exploré-lo permitindo que o aluno construa seu
préprio conceito para gerar debate entre os colegas a fim de socializar os
conceitos entre eles.

e Atividade de Desenvolvimento — Apresenta 0s conceitos de programacao e
suportado pela linguagem serd possivel demonstrar para os alunos o
comportamento dos comandos no computador.

. Atividades de Avaliacdo - Aplicar desafios aos alunos onde terdo
que aplicar todos os conceitos aprendidos. Sendo motivados a explicarem
como chegaram nos resultados obtidos.

Figura 10 - Plano de aula do Scratch.

5. Atividades de aprendizagem:

° + Aividade inicial {motivagio): Expicagio sobre o programa Sersieh e exposicdo de
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCLA algumas curiosidades.
_ TECNOLOGIA TRIANGULO MINEIRO « Afividade de desenvoivimenta: Mostrar sos aluncs come funciona o programa.
e e Campus Uberlindia Centro

demonstrar como reslza @ propramapdc aravés de blocos de comandos.
Acessar exemplos existentes e criag3o de projetos propries.

+ ptividade de avaliagdo: Realizar ums atividade pritica-interativa sobre os
comandos em sala de aula.

Plano de Aula
8. Recursos didaticos: Os recursos a serem utizades na aula serfo: Projetor de

imagens, videos e o quadra didstico para explicages.

1. Dades de entificagdo 7. Referéncias Bibliogrificas:
+  Escola: E. E. Parque 330 Jorge )
+  Enderego: Rua Oswaldo Silvério da Silve.: B. S50 Jorge - Ubsrdindia-M3 FABLANO,  hlGracfe de Josos - Sgmch... Dispopiel em
<hitp:/pt lideshare net michelfabisno criso-dejoges-scratck-frias?, acemo em 10
T, 2016
+ Tumo: Vasperting
. Data: A definir +  Anilise Critica {observagBes)

+  Duwragdo: 50 minutos
2 Tema Central: Fragramag3o no programa Sactah |

3. Objetives: Ensinar sobre o programa Seaich seu ambiente de programacie e funcies.
Ao final da aula o aluno serd capaz de compreander come funciona o SoEED, interpreta

comandos e codigos & realiza projetos

4 Conteidos:
4.1, Conhecendo o programa Seastci
42, Agrendendo sobre o ambisnte = suss possibiidades de programagie:
4.3. Conhecando o5 comandos = suas fungdes;
4.4, Criando figuras no Saratch;
4.6. Curipsidades;
4.6 Arvidades priticas;

Fonte: Autoria propria (2016)
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