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Resumo:

O projeto Computacdo Nas Escolas é projeto de extensdo que contempla aulas de introducdo a
programacao que utiliza a linguagem Scratch e atua com alunos de trés escolas de ensino basico na
cidade de Rio do Sul. A introducéo a programacao nessa fase do aprendizado € muito importante pois
muitos alunos tiveram seu primeiro contato com a tecnologia durante o curso, além de melhorar muito
0 pensamento logico do aluno ajudando-o a resolver problemas de varias matérias e até mesmo do
seu cotidiano. Tive-se uma grande aceitagdo por parte dos alunos e ao final do curso muitos deles
criaram o gosto por estudar programacao e consideraram até seguir carreira na area.

Palavras-chave: Scratch, criaram gosto por estudar, primeiro contato.

Abstract:

The Computacdo Nas Escolas project is an extension project that includes introduction classes to
programming that uses the Scratch language and works with students from three elementary schools
in the city of Rio do Sul. The introduction to programming at this stage of learning is very important
because many students had their first contact with technology during the course, in addition to
improving the student's logical thinking, helping them to solve problems in various subjects and even
in their daily lives. There was a great acceptance by the students and at the end of the course many of
them developed a taste for studying programming and even considered pursuing a career in the area..

Keywords: Scratch, introduction to programming, technology.

1. INTRODUCAO

Primeiramente faz-se necessario apresentar a linguagem Scratch.

O Scratch é uma linguagem de programacao criada pelo grupo Lifelong Kindergarten da
universidade americana MIT. Sendo uma étima ferramenta no ensino de l6gica de programacéo para
criangas e adolescentes. O cddigo é todo feito por meio de blocos visuais que funciona como um

quebra-cabeca, sendo cada peca um comando e quando juntamos em uma sequéncia, formamos o
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codigo. Isso permite que qualquer aluno, mesmo sem nenhum contato prévio com programacao,

consiga criar projetos com muita facilidade.

Figura 1 — Layout Scratch
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Fonte: Software Scracth

Com o Scratch ¢ possivel criar jogos do zero ou até mesmo recriar jogos famosos,
utilizando personagens com movimentos, musicas, efeitos sonoros e cenarios. A ferramenta também
e toda personalizavel possibilitando o usuario colocar sua criatividade a prova e tornando cada projeto
unico.

Aprender programacao nessa fase do aprendizado ajuda as criangas e adolescentes a
entender muitos aspectos da realidade, j4 que as novas geragdes estdo crescendo rodeadas por
aparelhos eletronicos. Se fez necessario o entendimento da tecnologia principalmente nos ultimos
anos por conta da pandemia em que vivemos, na qual os meios digitais foram aliados didrios para
enfrentar o distanciamento e a quarentena social. Escolas, trabalhos e graduagdes se tornaram a
distancia e quem ja havia um contato prévio com o meio digital sofreu menos com essa necessidade

de adaptacao radical.

2. IMPLEMENTACAO.
Atualmente o projeto atua com alunos de 8° ¢ 9° anos do ensino fundamental em trés
colégios Henrique da silva Fontes, Willi Hering e Luis Ledra na cidade de Rio do Sul, totalizando

uma média de 150 alunos alternando entre turmas A e B seguindo as recomendagdes de saude.
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Enfrentamos alguns desafios ao longo do curso devido a pandemia do COVID-19 como
a alternancia de turmas e a irregularidade de horario, os meios de ensino durante o curso foram
pensados e adaptados conforme as necessidades.

O primeiro contato com os alunos e professores foi muito importante para apresentar o
curso e conhece-los, tornando possivel criar uma estratégia de ensino interdisciplinar e trazendo para
dentro do curso interesse dos alunos como filmes, jogos e assuntos da atualidade, deixando o

aprendizado mais dindmico e interativo.

Figura 2 — Apresentagéo do curso

Fonte: Acervo dos autores

3. PROJETOS CRIADOS.
Durante o curso os alunos criaram animacgoes, didlogos e jogos com o conhecimento

obtido em aula, segue a demonstra¢ao de alguns desses projetos em imagens a seguir.

No primeiro projeto a ser demonstrado as alunas utilizaram em seu cddigo a entrada de
dados pelo usuario, como o clique do botdo iniciar, assim que o usudrio inicia a animag¢ao os animais
escolhidos por elas comegam um didlogo organizado, para que esse dialogo acontecesse de forma
organizada elas utilizaram um sensor que identifica quando a mensagem “x” foi emitida fazendo com
que o outro personagem na cena responda dando continuidade na conversa. Além dos personagens
que interagem entre si elas escolheram também um personagem estatico para compor o cenario de
forma agradavel, tudo isso pensado por elas na fase de planejamento do trabalho, o objetivo desse

projeto foi trabalhar com a criatividade dos alunos e introduzi-los ao mundo do Scratch.
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Figura 3 — Cédigo personagem 1

Fonte: Acervo dos autores

Figura 4 — Cédigo personagem 2
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Fonte: Acervo dos autores
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Figura 5 — Animagéo

boa tarde Lurde, tudo
bem?

Fonte: Acervo dos autores
No segundo projeto os alunos tiveram a ideia de fazer um jogo que poderia ser utilizado

para treinar o reflexo, consiste em um jogo de estourar o maximo de bolinhas em menos tempo. Para

isso os alunos utilizaram duas entradas do usuério o clique no botdo de start e o clique nas bolinhas.

Figura 6 — Cédigo projeto 2
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Fonte: Acervo dos autores

Assim que o botao Start ¢ pressionado a bolinha é posicionada no centro da tela e emite
uma mensagem ao jogador dizendo para estourar a bolinha o mais rapido que conseguir, ja quando o
jogador clica em cima da bolinha uma série de passos ¢ executado pelo codigo, um efeito sonoro de

estouro ¢ emitido, a bolinha aparece em uma posi¢ao diferente totalmente aleatdria, a cor da bolinha
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¢ alterada e o placar de postos ¢ somado um ponto. Para a contagem dos pontos os alunos tiveram
que criar uma variavel, chamada pontos, para armazenar e contar o numero de pontos feito pelo

jogador.

Figura 7 — Jogo de reflexo

Estoure a bolinha o mais
rapido que conseguir!!!!

Fonte: Acervo dos autores

Ja& no terceiro projeto foi proposto para os alunos a criacdo de um labirinto com a
movimentagdo sendo feita pelas setas do teclado ou as teclas “w a s d”, muito utilizada por varios
jogos na atualidade, para que essa movimentacao fosse possivel os alunos utilizaram o sensor de tecla
pressionada, assim que a tecla predefinida pelo cddigo fosse pressionada no teclado do usuario o
personagem apontaria para a direcdo desejada e andaria alguns passos.

Além da movimentagao os alunos teriam que programar a colisdo das paredes, feitas por
meio da utilizagdo do sensor “tocando em cor ?” isso permitird que quando o personagem tocar na
cor da parede, desenhada pelos alunos, o personagem colida e ndo avance pela parede, para que essa
verificacao fosse feita constantemente foi utilizado uma estrutura de repeticao “sempre”.

O objetivo desse trabalho era que os alunos mostrassem todos os conhecimentos obtidos
durante o curso, por se tratar de um projeto mais elaborado, e necessitar de um pensamento logico

mais desenvolvido na drea da programacgao.
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Figura 8 — Cédigo projeto 3
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Fonte: Acervo dos autores

Figura 9 — Labirinto

Fonte: Acervo dos autores

A dupla de alunos do 9 ano ao receber a proposta do trabalho final apresentou ao professor
uma tematica diferente porem com o mesmo intuito, uma pista de corrida, o professor ao receber a
ideia deixou com que os alunos a colocassem em pratica.

Os alunos entdo fizeram uma pista de corrida na qual usaram os mesmos elementos que
utilizariam para o projeto do labirinto. Usaram de algumas técnicas de inser¢do de imagem para
utilizar a pista como background e fazer com que o carro, desenhado por eles, tivesse como objetivo
chegar até a linha de chegada.

Ao cruzar a linha de chegada o jogo mudaria completamente e mostraria um outro carro
que andaria pelas noites da cidade. Para construir esse jogo interativo eles utilizaram estruturas de
repeticdes e sensores de verificagdes, assim como foi ensinado para eles durante o curso, mas o real
diferencial desse projeto foi a criatividade de alterar o trabalho proposto e colocar um toque pessoal

da dupla.
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Figura 10 — Cddigo projeto 4

Fonte: Acervo dos autores

Figura 11 — Pista de corrida

Fonte: Acervo dos autores
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Figura 12 — Segundo jogo do projeto

Fonte: Acervo dos autores

4 METODOLOGIA E RESULTADOS

A metodologia utilizada dentro da plataforma Scratch foi a criagdo de projetos em grupo
entre os alunos comegando com animagdes simples de personagens até a montagem de jogos, dentro
do curso o jogo escolhido como apresentagdo final foi o labirinto por ser um jogo conhecido e
personalizavel deixando o aluno livre para criar. Incentivamos o trabalho em grupo durante a criagao
dos projetos, tornando o trabalho colaborativo em grupos pequenos ou até em trabalhos com a turma

toda.

Figura 13 — Criagéo do projeto

Fonte: Acervo dos autores
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Com a apresentagdo dos trabalhos em frente a turma incentivamos a oratéria e
trabalhamos a dindmica da apresentagdo, orientando individualmente cada aluno. Ao longo das
apresentacdes os alunos foram melhorando cada vez mais sua apresentacdo e tornando mais seguros
de exposicdes em frente ao publico.

Acompanhado das aulas de programacao a utilizacdo de filmes foi muito bem aceita pelos
alunos e incentivada pelas escolas por trazer interesse na criacdo de debates, criamos também uma
apresentacao mensal para os alunos com temas atuais, sempre mostrando a evolugao e novidades no
mundo da tecnologia.

Durante os debates notou-se que os alunos traziam suas experiencias pessoais
principalmente em dmbito social, nas quais discutiamos nao s6 sobre pros da tecnologia, mas também
sobre os maleficios tais como, tempo excessivo em frente de aparelhos digitais, falta de didlogo
pessoal e dependéncia. Varios alunos diante aos debates, se conscientizaram e mudaram seus
comportamentos, ou até mesmo alertaram pessoas proximas sobre tais assuntos e melhoraram sua

convivéncia no mundo analogico.

Figura 14 — Apresentacédo do projeto para o professor

Fonte: Acervo dos autores
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A atracdo na area digital por parte dos alunos, apds a conclusdo do curso ficou evidente,
podendo trazer para a universidade novos alunos de areas tecnoldgicas, j que no momento estdo em

fase de decisdo da carreira.

Apds a apresentacdo final do projeto feito pelos alunos de 8 e 9 anos, vemos uma grande
melhora em diversos aspectos da aprendizagem como o raciocinio logico mais rapido, oratéria melhor

desenvolvida e o0 conhecimento adquirido na area da programacao.

Portanto pode-se concluir que os alunos tiveram contato com uma &rea nova, por muitos
inexplorada, acompanhado de uma melhora significativa nos estudos e tornando os alunos mais
capacitados para a concorréncia futura no mercado de trabalho, no qual conhecimento sobre

tecnologia tem se tornado requisito para muitas vagas de emprego.

REFERENCIAS

BOSI, Alfredo. Cultura brasileira: temas e situac6es.2. ed. Sdo Paulo : Atica, 1992.

COMPUTACAO NA ESCOLA: Projeto da Universidade Federal de Santa Catarina. disponivel em
https://computacaonaescola.ufsc.br/

DELLA TORRE, M. B. L. (Maria Benedita Lima). O homem e a sociedade: uma introducgéo a
sociologia. 8. ed. Sao Paulo: Ed. Nacional, 1980.

FELIX, Loiva Otero. Histéria e memdria: a problematica da pesquisa. Passo Fundo: UPF, 2004.

FERREIRA, Delson Gongalves. Manual de sociologia: dos classicos a sociedade da informacéo. 2.
ed. S&o Paulo: Atlas, 2003.

GEERTZ, Clifford. O saber local: novos ensaios em antropologia interpretativa.5. ed. Petrépolis :
Vozes, 2002.

HELLER, Agnes. O cotidiano e a histéria. 8. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2008.
LARAIA, Roque de Barros. Cultura um conceito antropoldgico. 24. ed. Rio de Janeiro: Zahar, 2009.
LE GOFF, Jacques. Histéria e memoria. Lisboa: Edi¢bes 70, 2000.

LEVY, Pierre. A Méaquina universo: criacdo, cognicdo e cultura informatica. Lisboa: Instituto
Piaget, 1987.



Revista de Extensao e Iniciagao Compartilhar

Cientifica da UNISOCIESC Sl

é conhecer o

ISSN 2358-4432 mundo.

unisociesc

ORTIZ, Renato. Cultura brasileira e identidade nacional. 5.ed. Sdo Paulo: Brasiliense, 2005.

PORTO, Gabriella, Culinaria, Infoescola Navegando e Aprendendo, disponivel em
<https://www.infoescola.com/artes/culinaria/> acesso em 22-02-2022.



https://www.infoescola.com/artes/culinaria/

