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MALDONADO, Douglas Basso. USO DO SCRATCH NO ENSINO FUNDAMENTAL:
INTRODUCAO A LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAOQO: (Trabalho de Conclusao de
Curso —TCC). Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul — Unidade de Nova
Andradina. Licenciatura em Computag&o. Nova Andradina — MS. 2017.

Resumo: O presente Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) propde apresentar o
software Scratch como uma ferramenta a mais no fazer pedagégico na atualidade.
De linguagem acessivel, o software Scratch € um ambiente para a criacdo de jogos,
histérias e animag8es usando raciocinio l6gico. A partir desta ferramenta é possivel
exercitar conceitos de l6gica de programacéo, além de conteudos tradicionais, como
matematica, portugués, etc. Criado em 2003 pelo Media Lab do MIT, o Scratch ndo
exige conhecimento em linguagem de programacéo, ele é ideal para pessoas que
estdo comecando a programar e foi desenvolvido para ajudar as criancas acima de 8
anos, porém ele pode ser usado por criancas de menor idade, mas aconselhado a
iniciar o uso a partir dos 8 anos, pois nessa idade a crianga ja comeca a ter o
raciocinio légico um pouco mais agucado. A metodologia é a pesquisa bibliogréafica;
opta-se por fontes documentais escritas que versam sobre o Scratch, suas

possibilidades e perspectivas.
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Abstract: The present Work of Conclusion of Course (TCC) proposes to present the
software Scratch as an additional tool in the pedagogical doing nowadays. In
accessible language, Scratch software is an environment for creating games, stories
and animations using logical reasoning. From this tool it is possible to exercise
concepts of programming logic, as well as traditional content such as mathematics,
Portuguese, etc. Created in 2003 by the MIT Media Lab, Scratch does not require
programming language knowledge, it is ideal for people who are beginning to
program and was developed to help children above 8 years of age, but it can be used
by younger children age, but advised to start using it from the age of 8, because at
that age the child already begins to have the logical reasoning a little sharper. The
methodology is the bibliographical research; we opt for written documentary sources

dealing with Scratch, its possibilities and perspectives.

Keywords: Scratch, Schools, Programming, Students.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Tela Inicial do SCratCh.............ovvviiiiiiiiiei e 15
Figura 2: Tela com a insercao de COMPONENTES.........ciiiiiiiieeeeeeee e e e e e e e eeaes 15
Figura 3: Programando a animagao d0 gat0...............ueueeeiiiiiiiiieieeaeneinaneeiiieeeeeee 16

Figura 4: Programando a animagao da bola..................ccccoiiiiis 16



SUMARIO

INTRODUGAOD ...ttt ettt et et enene e 1
CAPITULOD Lot e et e e et et e e e et aa e e e e e saa e e e eetaaaeaane 3
TECNOLOGIAS EDUCACIONALS ..o eaaans 3
1.1 Sobre as Novas Tecnologias aplicadas & EAUCAGA0.............cccuvviveeeeeeeernnn. 5
1.2 Ouso datecnologia na educacéao: importancia/desafios/perspectivas.....7
(07N 8 16 ] X 2 | PSPPI 9
SOBRE O SCRAT CH ..ttt e e e e e e e eeees 9
2 L o 14 o 0T o =T | PP PP 9
2.2 —SODIe ProgramagGao ......ccoeiiiiiiiiiiiiieee e 10
2.3 = Programacao para Cri@NGas .......cceeeeeeieeeeeeeeeeeee e 12
CAPITULO T ettt 14

SOBRE O USO DO SCRATCH NA EDUCACAO BASICA: LIMITES E
PERSPECTIVAS et 14

3.1, Utilizando 0 SCratCh ....coooeeeeiie e 14
3.2. Sobre 0 uso do Scratch na Educacéo Béasica: relatos e experiéncias..17

CONSIDERAGOES FINAIS ..ot 20

BIBLIOGRAFIA .ttt e e e e e et e e e e e e eennnes 21



INTRODUCAO

Hoje, dentro de nossas escolas, temos que fazer o maximo possivel para
conseguir chamar a atencao dos alunos. Neste contexto, foram criadas as salas de
tecnologias; com isso consegue-se atrair um pouco da atencdo dos alunos,
especialmente quando vao utilizar as referidas salas. Alguns profissionais da
Educacdo comecaram a reparar que os alunos quando estdo na sala de tecnologia
prestam mais atencéo ao professor. Dessa forma, alguns profissionais comecaram a
pesquisar alguns softwares educacionais para trabalhar com seus alunos.

Um desses softwares encontrados foi o Scratch, uma plataforma desenvolvida
pelo MIT (Massachusetts Institute of Tecnology) que permite a criacdo de videos,
jogos, animacodes, musicas e histérias através de programacéao orientada a objetos,
tudo isso por meio de uma interface visual e de facil aprendizado. Para isso, o aluno
necessita de uma criatividade e raciocinio l6gico, de expressar seu pensamento em
forma de comandos.

Com essas novas tecnologias dentro da educacdo, os alunos estao
aprendendo a raciocinar com mais rapidez, com isso os professores estdo buscando
cada vez mais essas novas tecnologias para apresentar aos seus alunos para que
possa desafid-los em seu aprendizado.

Com o uso do Scratch, podemos ver esses desafios sendo cada vez mais
superados, os alunos aprendem com essa ferramenta todas as formas de pensar e
executar o comando cada vez melhor, com isso séo criadas muitas oportunidades
para esses jovens criarem alguns trabalhos tdo excepcionais.

Nosso Trabalho de Conclusao de Curso segue assim definido. No CAPITULO
| - TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS apresentamos um balanco das novas
tecnologias inseridas na educacdo e também sobre o uso da tecnologia na
educacao, sua importancia, desafios e perspectivas.

O CAPITULO Il = SOBRE O SCRATCH — apresentamos um guia pratica de
como operar o Scratch, também dissertamos sobre a programacéo e linguagem de
alto nivel além de abordamos a programacéao para criangas.

Por dltimo, no CAPITULO 1l - SOBRE O USO DO SCRATCH NA
EDUCAQAO BASICA: LIMITES E PERSPECTIVAS, apresentamos uma



demonstracdo de como utilizar o Scratch e relatos de experiéncias com o uso do

Scratch na educacéo basica.



CAPITULO |
TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Com a constante evolugéo tecnolédgica, podemos observar o aperfeicoamento
das ferramentas que possibilita o atendimento e necessidades de nossos alunos

dentro de nossas escolas.

[...] em 1924, uma méquina para a correcdo de atividades de mdltipla
escolha foi projetada por Sidney Pressey. Na década de 50 do século XX,
uma maquina de ensinar baseada na instrucéo programada foi apresentada
por Frederic Skinner (SOUZA; FINO, 2001). Em decorréncia das diligéncias
de atendimento particular aos aprendizes, as maquinas de ensinar foram
apresentadas por Skinner como possibilidades aos impasses que surgiram
(MOREIRA, CAVALCANTE E MEIRELES, 2014, P. 1)

Perrenoud enfatiza a necessidade de uma reflexdo critica, equilibrada, sobre
as novas tecnologias, algo que também temos feito aqui no Brasil (CYSNEIROS,
1998; 2000).

Um dos pontos mencionados por ele € uma visdo “curta e ingénua” da
transferéncia didatica, postulada por alguns defensores das novas tecnologias na
educacdo. NOs temos interpretado isto como resultado de uma atitude de
encantamento com novos objetos técnicos e suas novas representacfes da
realidade (CYSNEIROS, 2003). No entanto, o préprio Perrenoud fala:

[...] sera ultrapassado pendurar dois ou trés mapas geogréaficos nas salas de
aula quando todas elas dispuserem de um meio de projetar em tela imagens
do mesmo tamanho, ou equipar cada local de trabalho com um monitor de
video. Assim professores e alunos terdo acesso a todos os mapas
imaginaveis ( CYSNEIROS, 2003, P. 199-216).

Com essa constante mudanc¢a no ambito educacional, sendo introduzida cada
vez mais, a tecnologia tem o intuito de auxiliar o professor dentro de seu ambiente
de ensino e passou a desenvolver novos métodos de ensino, possibilitados através

da tecnologia, dentro desses novos métodos podemos destacar:

e Uso de internet nas escolas — ajudando os alunos a terem conhecimento sem
mesmo sair do lugar.

e Jogos educacionais — auxilia o0 aluno a pensar cada vez mais rapido.



e Uso de Datashow, lousas digitais como ferramentas de ensino — auxiliam o
professor a palestrar sua aula de forma menos cansativa e acaba trazendo a
atencao do aluno para ele com mais eficacia.

e Uso de tabletes, com 0 acesso a internet — tanto o professor quanto os alunos
possuem uma ferramenta de amplo conhecimento, onde os mesmos podem
estar pesquisando novos assuntos no decorrer da aula, conhecimento de
livros digitais que é muito comum com a introducdo das tecnologias em sala
de aula.

Mesmo com todas essas tecnologias a disposicdo do professor e aluno, a
mesma dever ser introduzida dentro do ambito escolar de maneira especifica, onde
0s professores possam sempre estar testando e avaliando antes de passar aos seus
alunos.

No mundo de hoje, sabemos que em qualquer profissao devemos realizar um
estudo para entendermos sobre 0s recursos que sera introduzido dentro do
ambiente de trabalho, pois sem um minimo conhecimento do que adianta introduzir
tecnologias para ndo serem usadas, por isso, capacitacdes, treinamentos e
aperfeicoamentos sédo indicados para 0 conhecimento e insercdo para novos
recursos tecnoldégicos.

Para isso, € preciso:

e Realizar formacdes e treinamentos periodicamente;

e Constituir infraestrutura e apoio tecnolégico;

e Estipular diretrizes de uso das tecnologias;

e Conciliar tecnologias com uso de outros recursos e metodologias.

Dentro desse contexto, podemos dizer que a educacdo cada dia que passa,
se torna uma ferramenta com poderosos recursos para sem incorporado no ambito
escolar e até mesmo na casa do aluno, pois como podemos observar, nossos
alunos estdo cada vez mais nativos digitais, eles ja hascem com a tecnologia ao seu
dispor, podemos concluir que hoje as escolas que tendem a ndo abrangerem dessas
tecnologias correm grandes riscos de sobrevivéncia, porem também ndo podemos
deixar de falar que algumas escolas, principalmente escolas publicas, ndo possuem
de condi¢gbes financeiras para estar disponibilizando esses tipos de tecnologias,

portanto cabe aos professores tentarem de alguma maneira levar esse



conhecimento e infraestrutura para os seus alunos, muitos desses professores

acabam até mesmo levando seus materiais particulares.

1.1 Sobre as Novas Tecnologias aplicadas a Educacéo

Estando inseridos em uma sociedade globalizada e tecnoldgica, a escola
cumpre um papel fundamental nesse contexto interativo - a insergéo de tecnologias.
Pois, o mesmo possibilita contribuir para o avanco na aprendizagem e no

desenvolvimento tecnoldgico.

[...] a progressiva difusdo da tecnologia nas sociedades € um fendbmeno
mundial provocando profundas mudangas em todas as dimensfes. Essa
evolucao deve-se ao grande e continuo avanco tecnoldgico. Desta forma, a
sociedade vive um periodo de grandes transformacdes que tém impactado
e modificado, de forma definitiva, as organiza¢cdes em todo o mundo. Essas
transformacgfes tém levado as organizacbes a privilegiarem a capacidade
das pessoas na busca continua de novos conhecimentos. Ao que se
percebe, nenhum setor da sociedade — mesmo aqueles tradicionalmente
resistentes ou menos adeptos as inovacdes — parece ficar imune as
incidéncias das novas tecnologias. (SILVA, 2003, p.1).

Apesar dessas grandes transformacdes, muitos obstaculos ainda dificulta o
acesso dessas tecnologias, de acordo com Hoffmann (2002), lidar com
equipamentos sofisticados, como computadores, impressoras, scanners, redes de
alta velocidade, implica muito mais do que reconhecer nos alunos a familiaridade
com jogos eletrénicos e com linguagem hipermidia.

Exemplo claro disso € o setor da educacédo, onde nem sempre o professor
fica entusiasmado com as maravilhas que um software educacional pode auxilia-lo

em seu método de ensino.

[...] professores que creem, por exemplo, que seu papel no processo de
ensino/ aprendizagem é o de fornecer informacdo, e que concebem os
computadores como maquinas de armazenar informacdo podem sentir-se
extremamente ameacados, pois, em sua visdo, o computador seria um
professor eletrbnico capaz de tomar-lhes o emprego. (Buzato, 2001, P. 18):

Para Silva (2003, p. 1), no Brasil, por exemplo, observa-se, sobretudo nas
instituicbes de ensino superior, que as tecnologias vém progressivamente sendo
introduzidas. O processo de introducdo das novas tecnologias na educacao, quer
nos paises estrangeiros quer no Brasil, ndo é definitivamente um movimento lento.
Em que pesem as estatisticas e as iniciativas governamentais, e ainda que
considerada por muitos, como um fato irreversivel, a introdu¢cdo das novas

tecnologias néo deixa de provocar polémicas. Na educacao brasileira, sobretudo ao



atingir o ensino superior, as tecnologias séo hoje uma das questdes mais discutidas
entre os educadores. Pesquisas, relatos e debates especializados, como o0s que
vém ocorrendo em diversos paises demonstram que esta nova questédo educacional
nao parece fugir as tradicionais trajetérias de resisténcias por que passam sempre
as inovacoes.

Na educacdo tecnolbgica, onde seu publico pode ser jovem, criancas e
adultos estd em constante mudanca, essas tecnologias estdo cada vez mais
interativas podendo dar uma interacdo melhor com seu publico alvo, Ihe concedendo
uma melhora tanto no tipo de ensino aplicado quanto ao aprendizado, criando assim
novos ambientes de trabalho e aprendizado.

Assim, quando um professor pesquisa certo assunto, em bases de dados da
Internet e, ao descobrir documentos importantes, guarda-os para seu uso particular
em sua biblioteca virtual individual (CD-Rom, pendrives ou no disco rigido do seu
computador), os seus objetivos individuais ndo estdo sendo admirados. Se, por outro
lado, comunica a existéncia desses textos a outros professores que estdo
trabalhando com ele (de forma interdisciplinar) em um projeto comum, propondo
uma discussdo conjunta através dos servicos da propria Internet (e-mail,
teleconferéncia), essa tecnologia se reveste de uma caracteristica que otimiza a
colaboracéo, dai ser entdo denominada de tecnologia colaborativa (Andrade 2016).

Durantes muitos anos, a técnica de professores para o ensino era de
transmitir seus conhecimentos acumulados durantes anos de experiéncia, porem
essa educagcdo considerada por muitos lenta foi fundamental para o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, a partir dessa base de conhecimento que
foi capaz de aperfeicoar e transformar isso para a tecnologia. De acordo com
Andrade (2016):

[...] as tecnologias aplicadas a educacdo constituem um novo paradigma
educacional que engloba a descoberta, a criacdo, a consciéncia e indica
gue as instituicdes de ensino de modo geral constituem um ambiente criado
para a aprendizagem rica em recursos, possibilitando ao aluno a construcéo
do seu conhecimento, segundo o seu estilo individual de aprendizagem.

Durante essa transformagdo muitos projetos de aprendizagem usando a
tecnologia foram criados, as midias educacionais e recursos tecnoldgicos foram
incorporados dentro do ambiente escolar, fazendo os alunos a terem uma rotina que
proporciona maior interesse, fazendo que seus conhecimentos expandissem, mas

nao podemos esquecer que as midias tecnoldgicas usadas sem conhecimento ou



até mesmo usando de forma errada pode acabar prejudicando o aprendizado, mas
para que tudo isso funcione sabemos que o investimento para aquisicao dessas
tecnologias ndo € barato, as escolas privadas querendo ou ndo estdo um passo a
frente das escolas publicas, pois as mesmas possuem um investimento maior,
porem nossas escolas publicas ndo podem parar de lutar, e exigir um maior
investimento do governo para adequé-las as novas tecnologias que estdo sendo

lancadas.

1.2 O uso datecnologia na educacao: importancia/desafios/perspectivas

Segundo o site Edools!, desde a invencdo do que chamamos de quadro
negro, passando pela fotocopiadora e videocassete, o foco da tecnologia dentro da
sala de aula, estava sendo apresentada a informac&o. No século 21, em razdo da
disseminacado de computadores e programas interativos, o desafio atual é fazer com
gque os meétodos de aprendizagem se adaptem de acordo com a evolugéo
da tecnologia educacional.

Antes da evolucao tecnolégica sabemos que os professores eram os Unicos
com conhecimento e informacdo. A cada dia que passa, percebemos que a
educacao e a tecnologia estdo de méaos dadas, sabemos que ambas proporcionam
uma qualidade de ensino superior em relagdo ao método antigo (onde usava-se
somente livros e um quadro negro), esse novo método de ensino ndo s6 educa o
aluno como também o proprio professor, pois o mesmo tem que buscar
conhecimento sobre o assunto, sendo assim tanto aluno quanto ao professor
conseguem avancar dentro dos desafios da educacéo.

Em cima disso sabemos que o aluno pode ampliar seu conhecimento com
apenas um clicar do mouse, com a internet o mundo de conhecimento desse aluno
se torna ilimitado, ele pode passar a conhecer culturas e costumes de outros paises
sem mesmo ter saido de sua casa.

Mesmo com toda a tecnologia, sabemos que ndo podemos mudar o método
de ensino radicalmente, muitos alunos tendem a ver o método presencial de ensino

ultrapassado e usam a tecnologia com uma ferramenta principal ao ensino e acabam

1 Disponivel em <https://www.edools.com/tecnologia-educacional/> Acesso em: nov, 2017.



https://www.edools.com/tecnologia-educacional/

se desinteressando pelo préprio local de ensino, querendo as vezes até estudar de
sua casa (ter uma educacdo a distancia), sabemos que esse método de educacgéo a
distancia estad sendo usado cada vez mais para graduacdo, porem se perdermos a
esséncia da educacdo presencial, principalmente dentro do ensino basico,
estaremos praticamente acabando com nossas escolas.

Conforme o site Governo do Brasil?, sabendo que as tecnologias tenham um
papel importante no ensino de aprendizagem do aluno, “sempre sera necessario um
professor para transmitir conhecimento cientifico aos mesmos, dar aos alunos a
mediagcdo do conhecimento”, ressalta. Além disso, um dos papéis mais importantes
do docente € o de auxiliar o aluno e capacita-lo para inclui-lo na cultura digital. “A
unido das possibilidades com o uso da web 2.0 — escrita, leitura, partilha, imagem e
som em uma unica pagina navegavel, colaboracdo — pode ser feita por todos que
tenham acesso a rede de computadores”, completa. Dessa forma, a mediagéo
pedagdgica se faz necesséaria para que o aluno saia da sala de aula com plena

capacidade de usufruir das possibilidades que o universo digital oferece.

2 Disponivel em <http://www.brasil.gov.br/educacao/2014/07/novas-tecnologias-facilitam-aprendizagem-
escolar> Acesso em: nov, 2017.
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CAPITULO Il
SOBRE O SCRATCH

O software Scratch € um ambiente para a criacdo de jogos, historias
e animacdes usando raciocinio légico. A partir desta ferramenta é possivel exercitar
conceitos de logica de programacdo, além de conteddos tradicionais, como
matematica, portugués, etc. Criado em 2003 pelo Media Lab do MIT, o software ndo
exige conhecimento em linguagem de programacdo e é ideal para pessoas que
estdo comecando a programar; o mesmo foi desenvolvido para ajudar as criangas
acima de 8 anos, porém pode ser usado por criancas de menor idade, mas
aconselhado a iniciar o uso a partir dos 8 anos, pois nessa idade a crianca ja

comeca a ter o raciocinio légico um pouco mais agucado.

2.1. Como operar

De acordo com Martins (2010), o software denominado Scratch, objeto de
estudo nesta pesquisa, “foi partilhado com o mundo, pela primeira vez, em 15 de
maio de 2007”. As varias tentativas de emplacar uma linguagem de programacao
LOGO em contextos formais de aprendizagem nos anos 1980 parece nao ter surtido
grandes efeitos na educacdo basica. Estudos e pesquisas procuraram testar e
validar o potencial do Scratch ainda neste periodo com resultados que apontavam
para uma melhor interacdo e desenvolvimento com alunos do primeiro e segundo
ciclos da educacéao basica.

De acordo com Guzdial (2004, apud Martinho Marques, 2009, p. 132), o
interesse pela linguagem LOGO como meio para a aprendizagem da Matematica foi-
se desvanecendo, mesmo com a evolucdo sofrida por esta linguagem ao longo dos
altimos anos para tornar a sua utilizacdo mais acessivel e interessante; o que
provocou um menor nimero de artigos publicados anualmente sobre 0 mesmo bem
como as pesquisas académicas em torno desta linguagem. A falta de interesse pela
linguagem LOGO pelo publico académico e usuarios em geral levou o0s
investigadores “a investir na melhoria das caracteristicas técnicas destes tipos de
ambientes, tornando-os mais atraentes, eficazes e multifuncionais ajustados aos
interesses atuais dos utilizadores e a sua forma de se relacionar com 0 mundo numa

sociedade em que a tecnologia esta onipresente”.



10

Tendo em vista a necessidade de adaptacdo das préprias linguagens de
programacao, a tendéncia deste tipo de linguagem € a simplificagdo num tempo em
que os proprios manuais de instrucdes sao descartados optando-se pelo uso e
praticidade dos mesmos, facilitando a sua compreensdo inicial e o0 seu
manuseamento. Ademais, “os elementos multimidia aumentam a motivagdo, o
desejo e a necessidade por parte dos utilizadores jovens”.

Assim, a linguagem LOGO cede lugar para uma outra linguagem de
programacao. Nao que seja uma substituicdo, mas uma continuidade daquela
linguagem mais aperfeicoada, mais dindmica e interativa, intensiva, consistente e
criativa — 0 SCRATCH.

Inspirado nas versdes LOGO e SQUEAK (Etoys), o Scratch propde ser
diferente de outros ambientes virtuais de aprendizagem multifacetado numa
linguagem mais simples, mais fécil de utilizar e muito mais intuitivo possibilitando ao
usuario a criacdo de histérias interativas, animacdes, musicas além da possibilidade
de compartilhar essas criacdes na rede mundial de computadores, ou Internet.

O Scratch, nosso objeto de pesquisa, conforme j& discutido anteriormente,
tem como objetivo inserir estudantes acima de oito anos no mundo da programacéao.
Esta idade € ideal, pois a crianca ja comeca a ter o raciocinio l6gico um pouco mais
apurado e a interface do programa possibilita exercitar conceitos de légica de

programacao, além de contetdos tradicionais como Matematica, Portugués e etc.

2.2 — Sobre programacao
Conforme o site Brasil Escola® nem sempre programar um microprocessador

foi uma tarefa facil. Tempos atras o programador era obrigado a usar a Linguagem
de Maquina, que se constituia de uma programacao diretamente em binario ou em
hexadecimal. O problema maior era memorizar ou “guardar o que cada codigo, ou
seja, cada numero binario ou seu equivalente em hexadecimal significava para o
microprocessador’. Diante dessa complexidade para programar, especialistas
criaram a primeira linguagem de programacéao denominada Assembly.

Nesta primeira linguagem Assembly o ato de programar se torna mais facil,
tendo em vista que a memorizacdo do nome se torna mais facill do que a

memorizacdo de um coédigo qualquer. No Assembly cada codigo possui um

8 disponivel em <http://brasilescola.uol.com.br/informatica/introducao-a-programacao.htm> Acesso
em: nov, 2017.
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significado especial para o0 microprocessador; este codigo €é chamado
genericamente de mnemonico. Assim, 0 usuario ndo precisa saber o que

exatamente significa tudo isto, o objetivo € a comparacao apenas conforme a tabela

a seqguir

Tabela 1: Programac¢ao de um microprocessador.
Microprocessador8086 Microprocessador 6800
Ling. de maquina Assembly Ling. de maquina Assembly

86 FF LDA A, # FF
97 00 20 STA A, 00

BO FF MOV AL, OFFh
A2 00 20 MOV [2000h], AL

Microprocessador 6502

Ling. de maquina Assembly
A9 FF LDA # FF
8D 00 20 STA 00

Fonte: Brasil Escola. Disponivel em http://brasilescola.uol.com.br/informatica/introducao-a-
programacao.htm

Na Tabela 1 observa-se que o0s trés programas para 0S trés
microprocessadores apresentados executam a mesma tarefa que consiste em
colocar o valor 255 na posicdo de memoria 2000h. Conforme discutido
anteriormente € muito mais facil programar em linguagem Assembly do que em
linguagem de magquina ou, em outras palavras, se torna mais facil vocé guardar
MOV AL do que BO. Observa-se também que para cada microprocessador temos um

conjunto de instrugdes préprias. Conforme a matéria disponivel no site em questéo:
[...]Jn&o ha qualquer correlacdo entre as instru¢des dos diversos tipos de
microprocessadores existentes no mercado. O que estipulard uma familia
de microprocessadores seré justamente a existéncia de uma similaridade no

conjunto de instrugces dos microprocessadores que constituam uma familia.

Isso corresponde a afirmar que um 8086, um 8088, um 80286, uns 80386 etc.
constituem uma familia de microprocessadores pelo fato de 0s mesmos possuirem

instrucdes similares. O programador em Assembly em um 8086 também programara
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em um 80286 com excecdo de algumas instrucbes adicionais que cada
microprocessador possuira e que nao sera muito dificil aprender. “Esta familia de
microprocessadores é chamada Intel lapx86, 80x86 ou simplesmente Intel e é a
familia de microprocessadores que estd presente no padrdo IBM PC de
microcomputadores”.

Considera-se uma outra familia de microprocessadores - chamada 680x0 ou
simplesmente Motorola - por possuirem instrucdes idénticas: o 6800, o 68000,
68020, etc., sendo estes considerados completamente diferentes da familia Intel.
Estes microprocessadores estdo presentes em microcomputadores como o
Macintosh, o Amiga e estacdes de computacao grafica.

De acordo com o site Brasil Escola, apesar de o Assembly ser considerado
uma linguagem de baixo nivel, “0 microprocessador ndo a entende - ele entende

somente linguagem de maquina”. Ainda:
O microprocessador ndo sabe o que € MOV AL, o mnemoénico para a
instrucdo BO. Ele entende somente niumeros e, portanto, s6 sabe interpretar
BO. Esta conversdo pode ser feita basicamente de duas maneiras: ou “na
mao” mesmo, utilizando-se a tabela de instru¢des fornecida pelo fabricante
ou utilizando-se de um programa para tal. Este programa é chamado

genericamente de Assembler, ou seja, montador.

O programa Assembler, ou montador |€, por sua vez, um programa lido em
Assembly e converte-o para linguagem de maquina; neste processo nédo ha qualquer
tipo de traducéo indireta pois a linguagem Assembly € apenas as op¢des (numeros
que representam instrucdes especificas) com um rétulo particular, chamado, como

vimos anteriormente, de Mnemonico.

2.3 — Programacéo para Criancas

Nos tempos atuais o ensino da linguagem de cédigos ganha forca na
educacado brasileira. As tecnologias estdo presentes na educacdo e nao ha como
optar por outra via. Nao ha espaco hoje para uma educacéo que se realize com um
professor que pensa saber tudo e um espacgo com quadro negro e giz. O profissional
do presente e do futuro precisa saber programar.

A programacédo nas escolas brasileiras e, em especial nas escolas de

educagdo basica vem sendo incentivada em razdo de estimular o pensamento
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l6gico, a criatividade e a capacidade de resolucédo de problemas. Em um mercado e
uma educacdo cada vez mais dependente da internet e com escassez de
profissionais e professores qualificados no ramo, surgem com frequéncia iniciativas
que favorecem o ensino dos cédigos de programacao.

Conforme estudos descritos no site do Brasil Escola (ja mencionado nesta
pesquisa):

[...] em dezembro de 2013 um discurso do presidente norte-americano
Barack Obama chamava a atencdo para a importancia do ensino da
programacéo de computadores. O presidente pediu aos jovens que ndo se
contentassem em apenas jogar um novo videogame ou baixar o aplicativo
mais recente, mas que aprendessem a criar jogos e aplicativos. Assim,
Obama convocou os jovens a campanha Hour of Code, langada na Semana
do Ensino da Ciéncia da Programacéo, nos Estados Unidos.

A campanha Hour of Code incentiva os estudantes a dominarem a linguagem dos
codigos e foi apoiada por gigantes como Google, Apple, Microsoft e Amazon, e
pretendia atingir 10 milhdes de alunos norte-americanos de todas as idades. O
intuito era inserir a programacdo no curriculo de 90% das escolas dos Estados
Unidos. No Brasil, empresas comecaram a apostar no segmento ainda pouco
explorado e em abril deste ano foi lancada a campanha Ano do Cddigo — Vem
programar! “Inspirada na iniciativa dos Estados Unidos. Parceria entre a Locaweb e
a Caelum, o projeto tem aulas e exercicios online e gratuitos”. A ideia de inserir 0s
games no ensino surgiu para assegurar que a metodologia possibilitasse aulas

divertidas aos alunos.
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CAPITULO I

SOBRE O USO DO SCRATCH NA EDUCACAO BASICA: LIMITES E
PERSPECTIVAS

Neste capitulo apresentamos a utilizacdo da ferramenta em forma de
programacao visual, em funcdo da facilidade de uso e a interface agradavel o
Scratch tem se tornado um dos principais ambientes para o ensino de programacao,
esse ambiente introdutorio de ensino tem como objetivo facilitar a introducdo de
conceitos de matematica e computacdo, induzindo o pensamento criativo, 0

raciocinio sistemaético e o trabalho colaborativo.

3.1. Utilizando o Scratch

O Scratch uma ferramenta que auxilia a criagdo de historias e animacdes
interativas, com essa ferramenta o0 usuario pode aprender a raciocinar
sistematicamente. A ferramenta foi desenvolvida especialmente para criancas de 8 a
16 anos, porém ndo tem restricAo ao uso por pessoas mais velhas; o Scratch possui
uma grande variedade de contexto, incluindo lares, escolas e bibliotecas.

O Scratch € usado em mais de 150 paises e conta com mais de 40 idiomas,
um dos lemas dessa ferramenta € “Aprenda a programar, programe para Aprender”,
guando se aprender a programar com o Scratch aprende também estratégias de
raciocinio, a resolver problemas mais facilmente e a realizag&o de projetos.

Os usuarios ou como sdo chamados “os estudantes”, aprendem o uso dentro
de vérias disciplinas, tanto no nivel fundamental quando no médio, ajudando o
desenvolvimento dentro dessas matérias.

Existem duas maneiras de se usar o Scratch, a versdo on-line onde vocé cria

um cadastro dentro do site https://scratch.mit.edu/, sendo muito facil e simples

realizar o cadastro, ou até mesmo off-line, onde o estudante pode entrar no site e
realizar o download do instalador do aplicativo. Abaixo, demonstramos as duas
maneiras de se utilizar o aplicativo Scratch.

Primeiro serd demostrada a forma on-line de uso.

- Acesse 0 site https://scratch.mit.edu/, clique em Aderir ao Scratch.

- Realize seu cadastro, € simples e facil, apés a criacdo do cadastro va na opcao
criar.

Aparecera a seguinte tela:


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

Figura 1 — Verséo on-line do Scratch

€« C @ httpsy/scratchmitedu/projects/119536287/#edito
1 Apps [] webmailfunsau-na B Betha Livro Betronico [l Empregador Web [l Cadastro Nacional e [ Netflix
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! |Untitied-2
-

. por dmaidonado18 (ndo comparihado}

~ —

Moch{ TCC Dougles.docx - Microsoft Word |
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Fonte: tela capturada da versédo on-line do Scratch.

A Figura 1 mostra a tela do inicio do projeto. Ja dentro do projeto, vemos

que no canto superior esquerdo é a area onde é realizada a execucdo da animacao;

logo abaixo dela é onde os icones que serdo usados em seu projeto ficardo ao

centro; sdo a linhas de comandos que serdo usadas para a realizacdo da animacao

e no canto direito serdo criadas suas linhas de comando.

Figura 2 — Inserindo componentes.
€« C | 8 https:/scratch.mit.edu/projects/119799080/#editor
£ Apps 2] webmaifunsau-nam  [B Betha Livro Eletrdnico [l Empregador Web  [Jl Cadastro Nacional d= | Netflix

4t RN O
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=t
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Fonte: tela capturada da versdo on-line do Scratch.
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Na Figura 2 podemos ver que foi realizada a insergcdo de um plano de fundo
com a imagem de um campo de futebol e uma bola de futebol, repare que no quadro
onde ficam localizados os itens que sdo usados no projeto ja foram adicionadas as
imagens dos respectivos itens.

Agora iremos comecar a programacao dos itens, lembrando que cada item
que é inserido no projeto tem a sua propria programacao; sendo assim, teremos que

realizar as linhas de comando para o item bola e para o item gato.

Figura 3 - Programag&o da animag&o gato.

“ C @ hrps://scratch.mitedu/projects/119799080/ #e % ? ee =
31 Appe [ webmaifunsav-nasr B Betha Livro Eletrénico [ Empregador Web [l Cadastro Nacionai e N Netfix
Arquivo v Editar v Dicas  Sobre *+HHO savo [B dmaldonadols v
T [Toste - Copia Serom | ¥ [Compartitar | @ vor = pagms do prowio
%S e draldonaids 6 (385 compainads ~ e
e
\ &
a=a

[rech Mochila
Fonte: tela capturada da versdo on-line do Scratch.
Na Figura 3 podemos ver na imagem que foi realizada a inser¢cdo das linhas
de comando que ser& usada para o item gato. No comando esta escrito que € para o
gato ir até a bola e quando o mesmo se encostar a ela tocard um som e a bola tera
que ir em direcéo ao gol.

Figura 4 — Programagéo da animag&o bola.

“ C & hips//scratch.mitedu/projects/11979 T QO =
i Apps [ webmifunsousna [ Beths Livro Bietrérico [ Empregador Web [l Codastro Nacional s N Netfix
L I I —m—— 2+ HHO cave fi§ dmakonadots v
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Fonte: tela capturada da versao on-line do Scratch.
Na Figura 4, vemos que as linhas de comandos foram inseridas para o objeto

bola, e esta escrito que assim que o objeto gato tocar nela, a mesma ird se deslocar
até o gol.

O projeto tera inicio de acordo com 0 que a pessoa que estiver programando
defina colo uma tecla de partida, no caso do exemplo mostrado, quando a tecla de
espaco for pressionada o projeto tera inicio. Lembrando que esse simples exemplo
ja ajuda a pessoa que esta usando o Scratch a desenvolver um raciocinio para que
0 mesmo possa ser executado, pois ela tem que descobrir que o gato tem que
chegar até a bola como se fosse chuta-la, e apds o chute lembrar que a bola tem

que se deslocar para o gol.

3.2. Sobre 0 uso do Scratch na Educacédo Basica: relatos e experiéncias

Considerando que a tecnologia esta presente na vida das pessoas e
principalmente que nossas criangas, adolescentes e jovens sdo nativos digitais, faz-
se necessario utilizarmos desse recurso para facilitarmos o processo de ensino e
aprendizagem tornando-o mais interativo e prazeroso. Sabendo dessa importancia e
buscando melhorar a qualidade do Ensino propomos alternativas para a educacao
com o uso do Scratch. Com a criacdo de animacdes, historias e jogos, estimulando a
criatividade, concentragéo e desenvolvimento do raciocinio légico e matematico.

As alternativas que propomos justifica-se por acreditarmos que a utilizagcéo
dessa ferramenta ajuda as criancas a desenvolver a concentracdo, exercitar de
forma interativa a criatividade, o raciocinio logico e matematico propiciando
momentos prazerosos de criagdo e autoria.

[...] programacdo é apontada como uma habilidade tdo essencial como
leitura e matematica. Scratch, por sua vez, € uma linguagem de
programac&o que permite a criagdo de programas, jogos, animagfes e etc.
A partir de tutoriais disponiveis na internet sobre o uso da ferramenta
Scratch, conforme o plano de aula proposto, os alunos deveriam investigar
sobre experiéncias de ensino e aprendizagem com utilizacdo do Scratch em
algum nivel de ensino e implementar um projeto de sua preferéncia (sobre
pequenos jogo, animagdo ou um programa para célculo) destacando o
propésito do uso do Scratch, nivel de ensino, disciplina curricular,

habilidades a serem desenvolvidas e resultados de aprendizagem

pretendidos. Ao concluir, o arquivo deveria ser compartilhado com a
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comunidade no site do Scratch ou no YouTube. Ao usar o Scratch os alunos
do MPET/FAM entraram em contato com uma proposta de aprendizagem
motivadora e isso, favoreceu o seu enfoque mais profundo para os
conceitos matematicos que foram apreendidos oportunamente através da
pesquisa e do desafio de elaborar aulas a partir da ferramenta. Na
perspectiva do alinhamento construtivo, o plano de aula envolvia 14
guestdes desafiadoras para exploracdo da programacao com o Scratch. As
questbes foram propostas com o intuito de dominio dos comandos
disponiveis na interface do Scratch, denominados de blocos correspondem
gue podem ser combinados e agrupados, bem como das ferramentas de
acesso rapido para edicdo das animacbes presentes no palco onde é
possivel ver os resultados das animacgdes desenvolvidas. (ARAUJO,
SOUZA e SILVA, p. 7).

O Scratch, projeto proposto para execucédo, € uma ferramenta tecnolégica de
programacao grafica que oferece uma linguagem de programacao simples em que é
possivel a criacao de histdrias interativas, animacdes, jogos entre outros.

[...] esta pesquisa mostra atividades utilizando Scratch, que permite o
desenvolvimento de simuladores, jogos eletrénicos, narrativas digitais,
animacgdes e arte interativa. O Scratch é utilizado pois tem uma linguagem
acessivel e uma interface amigavel. O referencial teérico usado se baseou
nas ideias construcionistas de Papert e nos apontamentos de Jenkins, que
destaca a necessidade de desenvolvimento de novas habilidades para o
futuro. A presente pesquisa procura justificar a escolha das atividades
desenvolvidas de modo que dé ao leitor uma melhor compreensdo do que
pode ser feito em sala de aula e como acreditamos que estas atividades
podem ser pertinentes no dia a dia escolar. (SAPIRAS e VECCHIA, p. 1)

Nesse sentido, faz-se necessario atribuirmos responsabilidades que visem uma
unidade de trabalho com o intuito de potencializar o desenvolvimento efetivo do

referido projeto.
[...] scratch tem como recurso para subsidiar a aprendizagem da
matematica relacionada a coordenadas cartesianas, angulos, geometria
analitica e geometria plana através da realizacao de atividades préticas e
orientadas. A base tedrica, tanto para analisar a construgao dos conceitos
matematicos como para o planejamento das atividades utilizando um
software de programacéo é sustentada pela teoria do Construcionismo de

Seymour Papert. Busca-se, através deste minicurso, apresentar as nogées
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béasicas desta linguagem de programacéo, contribuir para o fortalecimento
de novas praticas educativas nesta area do conhecimento e para as
pesquisas relacionadas a construcéo de conceitos matematicos através de
programagdes com o Scratch. Ao realizar as atividades, os praticantes
desenvolvem habilidades tais como a construcao de sequencias de
comandos que mostram a exploracao de estruturas algébricas, na medida
em gue se incorpora nesta programagao variaveis envolvendo nimeros e
operacdes matematicas, a utilizacéo de elementos da geometria analitica,
na medida em que se manipula coordenadas cartesianas ao localizar ou
mover personagens e objetos no tracado de retas e elementos da geometria
plana, na medida em que se constroem figuras geométricas.( VENTORINI E
FIOREZE, 2014, P. 1).
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CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desse trabalho pode-se observar que o uso do Scratch pode ser um
grande aliado na educacdo, pois, além de ser uma importante ferramenta para a
construcdo do aprendizado, pode proporcionar uma Gtima estratégia de ensino. Da
construcdo de projetos até a logica de programacédo, o Scratch permite inUmeros
beneficios, tanto para o desenvolvimento intelectual quanto para o desenvolvimento
pessoal. Ha indicios de que o Scratch pode aproximar os alunos da area de
tecnologia, ensina-los sobre légica e conceitos de programacdo e, também,
capacita-los a serem independentes frente ao Scratch. A ferramenta € classificada
como intuitiva e de facil entendimento. Por fim, por meio da revisao bibliografica - em
gue foi possivel fundamentar que o Scratch e o ensino de programacao sédo capazes
de aumentar a concentragao, a autonomia e o desenvolvimento cognitivo dos alunos
- e por meio dos resultados obtidos nessa pesquisa. Tem-se indicios que o Scratch
tem potencial para se tornar um diferencial na educacdo nas escolas, formando
individuos autbnomos, proativos e com boa relacdo interpessoal, capazes de

atender as exigéncias da sociedade futuramente.
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