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Resumo

Este artigo apresenta uma andlise da programacéo envolvida em animagdes criadas por
estudantes da Escola de Hackers, usando o software Scratch 2.0. A Escola de Hackers é
um projeto interinstitucional entre a Secretaria Municipal de Passo Fundo, a Universidade de
Passo Fundo, a Faculdade Meridional e o Instituto Federal Sul Rio Grandense, que
oportunizam espaco para a aprendizagem de programac¢ao de computadores,
desenvolvendo habilidades de autonomia e criatividade. Nesta analise procuramos
evidenciar conhecimentos cientificos aplicados na constru¢édo dos cenarios, atores e cédigos
de programacédo de animacdes de historias natalinas. As animagdes neste artigo foram
elaboradas por alunos da escola municipal Notre Dame, como encerramento do ano letivo
de 2014.
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Abstract

This paper presents analysis of the programming involved in animation by students from the
School of Hackers using Scratch 2.0 software. The School is an interagency project between
the City Department of Passo Fundo, the University of Passo Fundo, the Faculdade
Meridional and the Instituto Federal Sul Rio Grandense, which provides an opportunity space
for learning computer programming, developing autonomy and creativity skills. This analysis
seeks to show scientific knowledge applied in the construction of scenes, actors and
programming code animations of Christmas stories. The animations in this article were
prepared by students of the municipal school Notre Dame, in the 2014 activities year-end.
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1. Contextualizagao

A Escola de Hackers (2014) é um projeto que consiste em um conjunto de acdes que
oportunizam a alunos do ensino fundamental de escolas publicas o aprendizado de técnicas
de programacéo de computadores para criangas, utilizando o software Scratch,
desenvolvido pelo MIT - Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Este projeto
desenvolvido pela Secretaria Municipal de Educac¢éo de Passo Fundo (SMEPF), Instituto
Federal Sul Rio Grandense (IFSul), Faculdade Meridional (IMED) e Universidade de Passo
Fundo (UPF), sendo gerenciado pelo Grupo de Estudos e Pesquisas em Incluséo Digital
(GEPID), na qual fazemos parte, que se envolve com o planejamento e execugao das
atividades, tendo em vista o interesse deste em investigar temas relacionados com as

tecnologias digitais aplicadas a escola basica.

Figura 1: Logo e Slogan do Scratch.

Fonte: http://ict.gctaa.net/scratch4edu/

A Escola de Hackers, além de ter foco na programacgéo de computadores em
escolas, promove publicacdes relevantes na area de Educacgéo Tecnoldgica, e varios
pesquisadores associados no tema da Educacéo e Tecnologia. Esse projeto ja recebeu
aporte da Fapergs - Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul com
o edital PICMEL no valor total de R$ 49.000,00, com objetivo de avaliar a viabilidade técnica
do uso da Robotica Educacional como ferramenta de apoio a educacéo tecnoldgica, que
usou como benchmark o Programa Lider da Lego.

Ap6s 2 anos de execuc¢do do projeto, 0 mesmo ja desenvolveu varios materiais
livres, buscando publicar materiais e metodologias relevantes na area de Programacéo de

Computadores para Criangas e Roboética Educacional, desenvolvendo conteudo livre e

14 tecnologias, sociedade e conhecimento
S vol. 4, n. 1, Dezembro/2017


http://ict.gctaa.net/scratch4edu/

relatos de experiéncia

ORO et al.

aberto para utilizacdo em escolas publicas brasileiras e cumprindo seu papel de pesquisa
aplicada na educacédo do nosso pais.

No referido projeto, séo realizadas atividades semanais nas escolas, na qual os
estudantes da escola séo orientados por monitores, que sédo estudantes de graduagdo em
Ciéncias da Computacgéao e Sistemas de Informacgéo das IES parceiras, na realizacéo de
tarefas especificas com o intuito de possibilitar a aprendizagem dos recursos do Scratch, até
adquirirem mais confianga e autonomia para seguirem por conta prépria na programagao.
Depois disso, os alunos sdo desafiados a criarem jogos interativos sobre temas de seus
interesses e, € neste momento, que a criatividade aflora e complexos algoritmos sédo
criados.

Nesse viés, acreditamos que a programacao de computadores se apresenta como
uma ferramenta potencializadora da aprendizagem, quando possibilita a intensificagéo de
relagdes multi ou interdisciplinares e o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade
e da autonomia. Além disso, segundo Papert , a programacao pode privilegiar a utilizagdo
de conhecimentos informais das crian¢as na construcéo de algoritmos, uma vez que o
movimento de um objeto na tela do computador é programado pela crianga a partir de sua
nog¢ao de movimento na vida real (Papert, 2008).

Segundo John Dewey, filosofo e grande influenciador dos movimentos educacionais
atuais, os alunos aprendem melhor realizando tarefas reais associadas aos conteudos
ensinados. Atividades manuais e criativas devem ganhar destaque no curriculo, e as
criangas precisam ser estimuladas a experimentar e pensar por si mesmas. Nesse contexto,
a democracia ganha importancia, por ser a ordem politica que permite o desenvolvimento
mais pleno dos individuos, no papel de decidir, em conjunto, o destino do grupo a que
pertencem, sendo coautores da sua realidade (Dewey, 2010).

Dewey foi o maior difusor da corrente filoséfica que ficou conhecida como
pragmatismo, embora fosse denominada por ele de “instrumentalismo”, pois, em sua
percepcao, as ideias somente tém importancia desde que sirvam de instrumento para a
resolucéo de problemas reais. No campo especifico da pedagogia, a teoria de Dewey é
conhecida como “educacgao progressiva”, sendo um de seus principais objetivos educar a
crianga como um todo, valorizando o crescimento fisico, emocional e intelectual em
detrimento de conhecimentos puramente técnicos, adquiridos com base na repeticao, que,
de forma incerta, poderdo servir para o seu futuro (Ramalho, 2015). Dewey defendia,
também, a democracia ndo s6 no campo institucional, mas também no interior das escolas,

onde o objetivo deveria ser ensinar a crianca a viver no mundo, preparando-a para a vida ao
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mesmo tempo em que vai vivendo. Com os problemas reais apresentados, o aprendizado
vai sendo construido de forma natural e respeitando a individualidade de cada uma.

A Educacdo, na visao deweyana, € uma constante reconstrucdo da experiéncia, de
forma a dar-lhe cada vez mais sentido e a habilitar as novas geracgdes a responder aos
desafios da sociedade. Educar, portanto, € mais do que reproduzir conhecimentos, é
incentivar o desejo de desenvolvimento continuo, preparar pessoas para transformar algo
(Ramalho, 2015).

Para Dewey, o professor deve apresentar os contetdos escolares na forma de
questdes ou problemas e jamais antecipar as respostas ou solu¢des. Em lugar de comecar
com definigbes ou conceitos ja elaborados, deve utilizar procedimentos que instiguem o
aluno ao raciocinio e a elaboracdo de seus proprios conceitos e, por conseguinte, ao
confronto com o conhecimento sistematizado (Dewey, 2010).

Na visédo de Papert (2008), estudioso seguidor dos principios experimentalistas de
Dewey, ainda nos anos 1980, o computador ja se mostrava uma maquina sem precedentes
para materializagcdo do continuum experiencial com a finalidade da construgédo de conceitos

nas criancas. Conforme o teorico:

Os cidadaos do futuro precisam lidar com desafios, enfrentar um problema
inesperado para o qual ndo ha uma explicac@o preestabelecida. Precisamos
adquirir habilidades necessarias para participar da constru¢cao do novo ou
entao nos resignarmos a uma vida de dependéncia. A verdadeira habilidade
competitiva é a habilidade de aprender. Nao devemos aprender a dar
respostas certas ou erradas, temos de aprender a solucionar problemas
(Papert, 2008).

Papert, em seu livro A maquina das criangas: repensando a escola na era da
informatica, aborda as mais diversas formas de utilizacdo dos computadores pessoais na
educacao. Por ter vivido na época histérica da computacao, mais especificamente na
década de 1950, pdde presenciar a evolu¢ao dos computadores, desde a criacdo das
primeiras maquinas informatizadas de grande porte e de acesso limitado a poucos até os
dias atuais, com as maquinas portateis, ja presentes nas residéncias e na vida de muitas
pessoas das mais diversas classes sociais (Papert, 2008).

Papert explica ainda, que o computador é “um dispositivo técnico aberto que
estimula pelo menos alguns estudantes a impelir seu conhecimento até o limite para realcar
o projeto através de uma ilimitada variedade de efeitos” (Papert, 2008, p. 66). Assim,
aprender mais sobre técnicas de computacédo torna-se parte do aprendizado de uma forma

gue ndo ocorrerd com o papel e o lapis.
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O computador pode ser usado na educagdo como maquina de ensinar ou como
maquina para ser ensinada. Seu uso como maquina de ensinar consiste na informatizacéo
dos métodos de ensino tradicionais, sem mudanca de abordagem pedagdgica, no modelo
gue vem sendo utilizado. Do ponto de vista pedagdgico, esse € o paradigma instrucionista.

Papert denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz constroéi, por
intermédio do computador, o seu préprio conhecimento e nao € meramente “ensinado”. O
computador deve ser utilizado de modo adequado e significativo, pois informatica educativa
nada tem a ver com aulas de computagéo. Nas palavras de Papert:

A questao central da mudanca na Educacao é a tensédo entre a tecnicizacéo
e a ndo tecnicizacao, e aqui o professor ocupa a posi¢éo central. Desde a
criacdo da maquina de imprimir ndo houve tdo grande impulso no potencial
para encorajar a aprendizagem tecnicizada. Ha, porém, outro lado:
paradoxalmente, a mesma tecnologia possui o potencial de destecnicizar a
aprendizagem. Se isto ocorresse, eu contaria com uma mudanga muito
maior do que o surgimento, em cada carteira, de um computador
programado para conduzir o estudante através de passos do mesmo velho
curriculo. Contudo, ndo é necessario sofismar sobre que mudanga tem o
maior alcance. O que é necessario é reconhecer que a grande questdo no
futuro da Educacdo é se a tecnologia fortalecera ou subvertera a
tecnicidade do que se tornou o modelo tedrico e, numa grande extensao, a
realidade da Escola (Papert, 2008, p. 55).

Na visdo do construcionismo de Papert, existem duas ideias centrais que contribuem
para esse tipo de constru¢do do conhecimento: Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa,
ou seja, € o aprendizado por meio do fazer. Segundo o aprendiz constréi algo do seu
interesse e para o qual esta bastante motivado e determinado — motivacéo intrinseca, por
isso tende a potencializar o pensamento criativo. Em sintese, o envolvimento afetivo tende a
tornar a aprendizagem mais significativa, rica e cheia de experiéncias.

Um dos grandes legados de Papert, enquanto ainda era pesquisador no MIT,
buscando por em pratica os principios construcionistas, foi a linguagem Logo, que é uma
linguagem de programacéo interpretada, voltada, principalmente, para criangas, jovens e até
adultos. Foi utilizada, com grande sucesso, como ferramenta de apoio ao ensino regular e
por aprendizes em programacao de computadores. Ela implementa, em certos aspectos, a
filosofia construtivista, segundo a interpretacdo de Papert e Wally Feurzeig.

A linguagem foi desenvolvida para permitir que criangas programassem a maquina,
em vez de serem programadas por ela, criando seu préprio micromundo, que para Papert, €
um universo simbdlico criado pelas criangas em suas brincadeiras, onde tudo € possivel, e
sua imaginacgéo e criatividade ditam as regras do mundo, inclusive fisicas e sociais. Nesse

espaco de criacdo, sdo executados processos ricos de autoria, assimilacdo e acomodacao,
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e as regras do micromundo séo testadas pela prépria crianca para fortalecer e legitimar a
sua realidade (Papert, 2008).

A linguagem Logo é de facil compreenséo e manipula¢do por criangas ou por
pessoas leigas em computacdo e sem dominio em matematica, usada por centenas de
escolas nos anos 1980, inclusive no Brasil. Embora tenha sido feita também para os leigos,
o Logo envolve as linguagens de programacéo profissionais e parte, basicamente, da
exploracado de atividades espaciais, desenvolvendo conceitos numeéricos e geométricos.

Pesquisador do MIT e seguidor da teoria do construcionismo de Papert, Mitchel
Resnick busca aliar criatividade e aprendizagem, partindo do principio que, na educacao
infantil, as criangas constroem brinquedos, instrumentos criativos que Ihes possibilitam
pensar, testar e aprender. Também, no ensino fundamental e médio, o caminho do aprender
nao deveria ser diferente. Embora os estudantes ndo sejam ouvintes passivos, permanecem
inativos em sala de aula, quando 0 modelo educativo é baseado na transmisséo de uma
grande massa de dados, muitas vezes desconectada do interesse dos estudantes, que os
sobrecarrega de dados e teorias (Resnick, 2006).

Mitchel Resnick foi graduado em Haverford High School na Pensilvania, bacharel em
fisica na Universidade de Princeton em 1978, PhD em ciéncia da computacdo pelo MIT em
1988. Trabalhou por cinco anos como jornalista de ciéncia para a revista Business Week,
pesquisando amplamente sobre o uso de computadores na educagéo. Resnick foi premiado
com um National Science Foundation Young Investigator Award, em 1993. Ele é co-editor da
obra “Construcionismo na Pratica: a concepcéo, Pensamento e Aprendizagem em um
Mundo Digital” de 1996, e co-autor de “Aventuras em Modelagem: Explorando sistemas
complexos e dindmicos com StarLogo” em 2001.

Em suas pesquisas sobre aprendizagem, Resnick cita a Iégica do “jardim da infancia
para toda a vida”. A ciéncia da computacéo deve desenvolver materiais para que as
criangas possam crescer, construir solugdes criativas que envolvam as varias areas do
conhecimento. Brinquedos vao adquirindo formas mais complexas, como pequenos robds e
engenhocas a serem montados e programados pelas criancas. Nesse processo, 0
computador torna-se um grande aliado, uma nova ferramenta para o aprendizado criativo
(Resnick, 2006).

O propdsito colocado pelo pesquisador € aprender por toda a vida, pesquisando,
movimentando-se, deixando de lado as atividades estanques. Assim, criam-se atividades
gue se integram as diversas areas do curriculo, para se chegar a uma maior compreensao
do assunto em questdo. As criangas vao evoluindo no processo e descobrem solucdes para

problemas do cotidiano.
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A tecnologia deve fazer parte da vida de criancas e jovens de modo que lhes faca
sentido, e o mais importante € que eles podem mudar os sistemas que criam, fazendo isso
de acordo com seus proprios interesses e necessidades, empregando as novas tecnologias
na busca de solucdes de seus problemas. O aprendizado, por meio de projetos e
experiéncias, deve ultrapassar o sentido de sociedade de informagéo, evoluindo para o
conceito de sociedade do conhecimento (Resnick, 2006).

Neste sentido, é fundamental evoluir para uma concepgao de “sociedade criativa”,
sendo preciso, para tanto, saber dar uso a informacao. “As pessoas precisam continuar
aprendendo a vida toda e dando solugdes criativas para seus problemas e necessidades”,
conclui o pesquisador.

A difusdo de novas ideias na escola é fundamental, para que as novas metodologias
e tecnologias reflitam em mudancas significativas na aprendizagem. O trabalho de Mitchel
Resnick fala, justamente, na dificuldade em atingi-las, prevendo que as mudancgas serdo
lentas, mas que devem ocorrer com maior facilidade ao longo das proximas geragdes. “As
criancas de hoje é que estarao melhor preparadas para as mudancgas sistémicas” (Resnick,
2006).

Vivemos o0 momento da incluséo digital maci¢a, de onde se originam estudos do
potencial de novas tecnologias na educacdo. Por meio delas, pode-se melhorar e ampliar o
aprendizado, usando-se musicas, esportes, laboratdrios de ciéncias, ou, mesmo,
observando-se a natureza. E preciso criar alternativas de uso das tecnologias de forma
inovadora e produtiva, promover experiéncias criativas, abrindo portas para essas criangas
as novas e infinitas possibilidades de aprender. Com isso, € possivel operar a busca pelo
desenvolvimento de um pensamento criativo sistémico e intencional.

Baseado em todo o legado histérico de Papert, e conhecendo o trabalho de Mitchel
Resnick, optamos por trabalhar com o ambiente de programacao Scratch, criado por seu
grupo de pesquisa no MIT, em virtude de sua interface dindmica e intuitiva na qual os
comandos estdo visiveis ao usuario, na forma de blocos, bastando fazer a organizacéo e
sequenciamento destes. Como a programacgéo em blocos € mais visual e menos textual,
nao exige que saibamos “escrever’ os comandos na tela, pois estes ja estao escritos.
Também, segundo Resnick (2013), as criangas ndo s6 aprendem a programar, mas
sobretudo, programam para aprender tanto conhecimentos de computacédo como de
matematica, como estratégias de resolugéo de problemas e com isso, desenvolvimento da
criatividade.

Papert (1985, 2008) e Resnick (2007) afirmam que na interacdo da crianga com o

computador, delineia-se um processo em espiral no qual a criangca programa uma ideia
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inicial — a hipotese, e testa esta hipétese no seu cédigo. Assim, se algo ndo sai conforme
previsto, a crianca tem a possibilidade de refletir, propor novas hipoteses e testa-las
novamente, em um processo ciclico que busca a melhoria continua e intencional. Isto
caracteriza o modelo de espiral, proposto pelos autores, na qual o “erro” surge como algo
intrinseco ao processo e nao algo ruim.

Ainda, Resnick e Rosenbaum (2013 afirmam que um projeto de construgao criativa
precisa partir do interesse do estudante e ndo de um conteldo escolar pré-determinado. Os
conteudos especificos das areas cientificas podem ou néo ser trabalhados dentro de um
projeto com tais particularidades. Este € um fato importante a ser destacado, pois o
professor, ao determinar que ensinara certos conteudos de diversas areas do conhecimento
por meio do Scratch, deverd ter cuidado para ndo tornar a atividade de programagéo algo
desinteressante e sem sentido para o estudante. E importante que eles queiram programar
e que o projeto tenha relevancia pessoal para eles, gerando com isso motivagéo intrinseca
no estudante, ou seja, a motivacao de querer fazer algo por vontade prépria.

Sabemos que a programagéo de computadores utiliza conhecimentos de diversas
areas, no entanto, muitas vezes estes conhecimentos nao aparecem da mesma forma como
é trabalhado na escola. O estudante, ao programar computadores, aplica seus
conhecimentos prévios, aprende e desenvolve outros conhecimentos necessarios a
programacédo, sem saber necessariamente que o esta fazendo. Neste sentido, surge o
interesse em analisar quais sdo estes conhecimentos “informais” que estao na programagao
€ a quais conhecimentos cientificos “formais” estao relacionados.

Para tanto, no topico seguinte apresentaremos duas animacgdes elaboradas por
estudantes participantes do projeto com discussdes a respeito dos conhecimentos

cientificos que foram possiveis de serem identificados nos cédigos de programacao.
2. Analise dos codigos de programacao

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao, art. 26, diz que: “os curriculos do ensino
fundamental e médio devem ter uma base nacional comum a ser complementada, em cada
sistema de ensino e estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da clientela”. O
paragrafo primeiro do mesmo artigo especifica que os curriculos “devem abranger,
obrigatoriamente, o estudo da lingua portuguesa e da matematica, o conhecimento do
mundo fisico e natural e da realidade social e politica, especialmente do Brasil” (Brasil,
1996).
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Com base neste propdsito, neste artigo vamos analisar os codigos de programacgao
da animacao de Natal realizada por dois grupos de alunos com 10 a 11 anos, da Escola
Municipal Notre Dame, Passo Fundo, nas oficinas semanais da Escola de Hackers. A
atividade escolhida para andlise envolveu sequenciamento e produc¢do de historias
animadas, aliando conhecimentos de lingua portuguesa, artes e de légica matematica, além
de habilidades de comunicacéo, lideranca e gerenciamento de conflitos, inerentes de uma
atividade em grupo. Os grupos eram compostos por dois alunos, que serdo denominados
Grupo A e Grupo B. Cada grupo elaborou a sua historia, desde a escolha dos personagens,
do enredo, dos cenérios e dos didlogos até a finalizacdo na programacao da animacao.

O grupo A elaborou a histéria “O pedido que o boneco de neve Olaf fez ao Papai
Noel: conhecer um lugar ensolarado”, pois segundo os alunos, o boneco estava cansado de
viver na neve. Ele foi atendido pelo Papai Noel, porém o seu pedido ndo deu muito certo,
pois Olaf acabou virando uma poca d‘agua.

Nesta animagéo o Grupo escolheu os seguintes atores: trés bonecos, representado o
boneco de neve Olaf em diferentes posi¢des; o Papai Noel; o trend e a poga d’agua. Esses
personagens e 0s cenarios estdo mostrados na Figura 2. O grupo optou por criar trés atores

para o personagem Olaf, ao invés de criar um Unico ator com trés trajes diferentes para ele.

Figura 2: Atores e Cendrios da animacao do Grupo A
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Os roteiros para cada um dos personagens que compdem a animacgao estao
apresentados nas Figuras de 3 a 5. Na Figura 3 séo apresentadas as programacoes

realizadas pelo grupo para os atores pog¢a d’agua e treno.
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Na Figura 3 (a), o Grupo A utilizou uma programacao simples, com comandos de
troca de pano de fundo, escondendo e mostrando o ator “poga d’agua” conforme o tempo
indicado na figura pelo comando “espere__segundos”.

Ja na Figura 3 (b), na programacao do ator “trend”, além da troca de pano de fundo,
e dos comandos: “espere”, “mostre” e “esconda”’, sao utilizados comandos de movimento,
como o comando “va” no qual é necessario indicar as coordenadas x e y da tela do Scratch
para indicar para onde se deseja que 0 ator se mova.

Além disso, na programacao do trend um outro comando de movimentagcdo muito Util
e utilizado, o comando “deslize por__segundos”, no qual se define por quantos segundos o
ator devera se mover, informando também as coordenadas x e y para onde se deseja que 0
ator se mova (deslize).

Ao invés de utilizar o comando “deslize por ___segundos”, o Grupo A poderia ter
usado o comando “va” em conjunto com o comando “mova____passos”, assim o ator iria da
mesma forma de um ponto a outra da tela s6 que se movendo através do comando de
contagem de passos. No entanto, o comando “deslize por _ segundos”, escolhido pelo
grupo, possui um efeito mais adequado a proposta de um trené deslizando (voando),

durante a execug¢do do programa.

Figura 3: Programacgéo da poca d’agua e do trend.

mude para o panc de fundo fundol

a) Poca d’agua

'35 |
2
3
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mude para o pano de fundo slopes

quando o pano de funde mudar para slopes
va para x: v: -180

1
deslize por @) segundeos até x: ¥:

mude para o pano de fundo desert

(b) Trenod

Fonte: Autores

A Figura 4 apresenta a programacgéao dos atores que representam o Boneco de Neve
Olaf. E, a programagéao do Papai Noel estd mostrada na Figura 5.

A programacao apresentada na Figura 4 (a) indica que ao clicarmos na bandeira
verde para executar a animagéo, o pano de fundo é alterado para “winter lights”, um som é
ouvido e o ator Olaf 1 se apresenta dizendo uma mensagem de “Ol4” aos usuarios. Na
Figura 4 (b), ao clicarmos na bandeira verde, o pano de fundo selecionado mais uma vez € o
“winter lights”, um novo som, chamado “medieval 1” é tocado, e o ator Olaf 2 comega a
contar uma histéria, na qual diz que sempre teve o sonho de morar em um lugar que seja
sempre verao, e diz que escreveu uma carta ao Papai Noel fazendo esse pedido, mas que
faltando dois dias para o Natal nada aconteceu, e Olaf acha que o Papai Noel ndo leu sua
carta.

Com isso, o pano de fundo é alterado novamente e o ator Olaf 2 “desliza” como se
estivesse entrando para sua casa e diz que vai comer algumas cenouras e chorar um
pouco. Na Figura 4 (c), o ator Olaf 3 comemora dizendo que sabia que seu sonho iria
realizar, desliza de um lado do pano de fundo a outro e logo depois o pano de fundo é

alterado para “desert2”.
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Figura 4: Programacédo dos atores que representam o Boneco de Neve
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Fonte: Autores

Na Figura 5, sdo utilizados dois novos comandos em relagdo aos comandos usados
nos atores “poga d’agua” e “trend”, sédo eles: o comando de Som “toque o som___”, no qual
0 som utilizado pode ser do proprio Scratch ou um arquivo de som importado para o
Scratch: e o comando “diga__ _por___segundos”, o qual faz com que uma mensagem
apareca em um balédo de fala acima do ator correspondente por um determinado tempo,
indicado em segundos.

O grupo também poderia ter usado o comando “diga___”, em conjunto com o
comando “espere____segundos” o que teria 0 mesmo efeito na programacgao do que o
comando “diga_____por ___segundos”. Além do comando “diga”, os alunos poderiam fazer

uso do comando “pense____” ou do comando “pense____por___segundos” nos quais uma

tecnologias, sociedade e conhecimento 156
vol. 4, n. 1, Dezembro/2017 5



Programacao de Computadores com o Scratch: contando histérias construidas por alunos da Escola de Hackers

mensagem apareceria em um baldo de pensamento (com formato de nuvem) acima dos

atores que estivessem sendo programados.

Figura 5: Programacéo do Papai Noel
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Bom na sua cartinha sd dizia para eu |he trazer , ndo falava nada sobre voltar 7 0 G sequndos

1

esconda

Fonte: Autores

Na Figura 5, a programacao do ator Papai Noel é feita de modo que ao clicar na
bandeira verde, um novo som é tocado, e o Papai Noel aparece dizendo “Hou hou hou”.
Logo apos, o Papai Noel diz a Olaf que leu a sua carta e que vai leva-lo para o veréo,
dizendo a Olaf que ele ndo ird derreter. O Papai Noel leva Olaf até o verdo (deslizando pelo
pano de fundo através do uso de coordenadas da tela) e depois desaparece, afirmando que
na carta de Olaf apenas era feito o pedido para leva-lo até o verdo, mas nao falava nada
sobre voltar. E a historia é concluida assim.

O outro grupo, Grupo B, elaborou o seguinte roteiro para a programacao de sua
animacgao de natal: “O ajudante do Papai Noel que se perdeu na entrega dos presentes as
criangas”. O narrador da histéria solicita que o espectador ajude-o0 a encontrar o Papai Noel,
0 que nao acontece e ele volta para o Pélo Norte.

Os personagens representados pelos atores: Natal, boneco de neve e morcego, bem

como os cenarios escolhidos para animacédo estdo mostrados na Figura 6.
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Figura 6: Cenarios e atores da animacéo de natal do Grupo B.
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Fonte: Autores

Para fazer a animacédo do enredo da histéria de natal, o Grupo B construiu a

programacéo de cada ator, conforme ilustrado nas Figuras 7 e 8.

Figura 7: Programacé&o dos atores Natal e Morcego.
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Na Figura 7 (a) é apresentada a programacao do ator Natal, o qual € um Papai Noel
em seu tren6 puxado por renas, conforme apresentado na Figura 6. Na programacéao do ator
Natal, o Papai Noel aparece dizendo “HO HO HO”, e deslizando pela tela, conforme as
coordenadas apresentadas na Figura 7 (a).

Na Figura 7 (b), é feita a programacao do ator Morcego, na qual quando o pano de
fundo é clicado ele é alterado de “winter lights” para “IMAGEMMM”, e a imagem indicada
como pano de fundo na Figura 6 € apresentada. Logo apoés a fantasia do ator Morcego é
alterada para “bat1-b”, e novamente quando o pano de fundo for clicado, ele é alterado para
“Casa de Santa Claus Pdlo Norte”.

Na Figura 7 (a) e Figura 7 (b) podemos verificar que além do Evento “quando clicar
na bandeira verde”, que possui a fungao de acionar a execugao do codigo programado,
também foi utilizado o Evento “quando o pano de fundo mudar para_____ ”, o qual dispara
uma ou mais agdes, toda a vez que determinado pano de fundo for trocado durante a
execucao do programa.

Além disso, em relacdo aos comandos utilizados na programagéo apresentada pelo
Grupo A, o Grupo B acrescentou dois comandos principais, 0 comando “adicione___ao
tamanho”, que tem a fungdo de aumentar o tamanho do autor conforme o nimero indicado;
e comando “mude para a fantasia_____ " que faz com que a aparéncia do ator seja alterada

gquando o comando é executado.

Figura 8: Programacéo do ator Boneco de Neve
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Fonte: Autores

Na Figura 8, é apresentada a programacao do ator Boneco de Neve, na qual é
possivel verificar gue quando a bandeira verde é clicada o pano de fundo é alterado para
“imagens natalinas”, o Boneco de Neve pergunta aos usuarios se eles viram o Papai Noel,
dizendo que € ajudante dele e que se perdeu enquanto entregava presentes. Ele pede a
ajuda dos usuarios, dizendo para clicar nele, com o intuito de ajuda-lo a achar o Papai Noel.

A seguir, na programacao, € possivel notar que quando o ator do Boneco de Neve é
clicado, o pano de fundo ¢é alterado novamente para “winter lights”, o Boneco agradece ao
usuario por leva-lo até aquele novo cenario, mas diz que nado se lembra de ter estado ali. Ele
fica chamando pelo Papai Noel, deslizando pela tela e reduzindo de tamanho, como se
estivesse se distanciando do usuério. Por fim, o pano de fundo € alterado para o cenario
chamado de “IMAGEMMM”, conforme indicado na Figura 6.

A partir dos projetos de construcdo de uma histéria de Natal elaborados pelos dois
grupos escolhidos para este artigo, percebemos que ambos se utilizaram do bloco “espere
___seg” encontrado no Script “Comando” do Scratch 2.0 para sincronizar os dialogos entre
0s atores.

Cabe salientar que a mesma sincronizacao poderia ser realizada pelos blocos enviar
e receber mensagens, que se encontra no script “Eventos” da mesma verséo do Scratch.
Esta ndo foi utilizada porque na Escola Notre Dame a versdo 2.0 havia sido instalada ha
poucos dias do término das atividades da Escola de Hackers para aquele ano e os alunos
optaram em finalizar suas histérias com os conhecimentos de programacao no Scratch que

ja haviam adquirido.
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A transposicdo dos conhecimentos de sala de aula, em especifico de Redacéo, Artes
e Matematica, foi realizada no momento que os alunos organizaram as programacdes dos
atores a partir das redacgfes das historias por eles elaboradas, construiram cenérios que
auxiliaram na sequéncia da histéria - inicio, meio e fim e elaboraram sequenciamentos
l6gicos para a programacao e sincronizagdo dos dialogos entre atores e atores e cenario.

A programacao permite concretizar conceitos de diversas areas do conhecimento na
idealizagcéo e concretizacdo de projetos multidisciplinares. Neste caso, usando o Scratch
para construcao de histérias ficou perceptivel a relacao entre as areas de Matematica e
Linguagens.

3. Consideracgoes finais

Neste artigo foram apresentados projetos de dois grupos de alunos da Escola Notre
Dame. Em seus projetos os grupos deveriam construir uma histéria de Natal, utilizando
programacdo no ambiente Scratch 2.0. Ambos os grupos demonstraram grande criatividade
e criaram histérias bastante distintas. A complexidade da programacao envolvida foi
semelhante nos dois projetos, desde que os grupos usaram principalmente comandos
encontrados nos Scripts: Movimento (“va” e “deslize”), Aparéncia (“diga”, “mostre”,
“esconda”), Controle (“espere”). No entanto, alguns comandos foram usados
especificamente por cada grupo de acordo com sua criatividade e imagina¢do, como, por
exemplo, o comando “toque o som” usado pelo Grupo A; e o comando “adicione ao
tamanho” utilizado pelo Grupo B.

A Escola de Hackers apresenta-se como uma possibilidade para os estudantes de
Escolas Municipais de Passo Fundo aprenderem programacao e consequentemente,
desenvolverem atividades inter ou multidisciplinares, conforme relatado neste artigo.
Segundo Resnick (2013):

No processo de aprender a programacgao, as pessoas aprendem muitas
outras coisas. Eles ndo estdo apenas aprendendo uma programacao, eles
estdo programando para aprender. Além de aprender nogbes matematicas e
computacionais (como varidveis e condi¢des), eles também estéo
aprendendo estratégias para a resolucao de problemas, elaboracéo de
projetos e comunicar idéias. Essas habilidades séao uteis ndo apenas para
os cientistas da computagéo, mas para todos, independentemente da idade,
interesses ou ocupacdo” (Resnick, 2013, p. s/n, Traducao dos autores).

Neste contexto, utilizando-se da programacéo de computadores como ferramenta
educacional, o projeto viabilizou muitas aprendizagens informais e formais da escola,

mediante um trabalho dinamico realizado nos laboratérios de informatica por cada grupo.
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Além disso, a programacédo de computadores pode permitir que os estudantes deixem de
ser somente usudrios de tecnologias e passam a ser produtores de conhecimento pela a¢ao
de programar. Tornam-se cidadaos com perspectivas para um futuro inovador.

Para tanto, o software de programacao Scratch, usado nas oficinas, oferece a
possibilidade para que o aluno programe por meio de blocos coloridos, sem a necessidade
de lidar com codigos e linguagem de programacéao de dificil compreenséo e em outra lingua.
Dessa forma, rapidamente aprendem a lidar com os recursos do software. Assim, Sobreira,
Takinami e Santos (2013) destaca o potencial pedagdgico e significativo do Scratch ao
verificar que o contato com multiplas linguagens favorece o desenvolvimento critico na
analise de midias pelos alunos e que o incentivo ao pensamento criativo e a curiosidade na
busca de solugdes inovadoras para problemas inesperados exige, além do conhecimento,
postura reflexiva, autbnoma, critica e colaborativa.

Estas potencialidades do uso do Scratch levam os autores a afirmar que desenvolver
atividades com esta linguagem contextualizada ao curriculo escolar possibilita o
desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias a formagéo do cidadao no
século XXI. Esta autonomia para o aluno aprender, criar e inovar pode ser observada no
desenvolvimento das histérias descritas nesse artigo, sendo que esta foi uma das atividades
desenvolvidas na Escola de Hackers.

Considerando as relagdes entre o pensamento computacional e as disciplinas ja
presentes no curriculo escolar, Barcelos (2014) confirma que existem beneficios no
desenvolvimento de estratégias didaticas conjuntas, na medida em que é necessaria a
mobilizagdo de conceitos ao programar com Scratch.

Neste contexto, Valente (1999) salienta que ao compreender uma nova linguagem os
alunos dispéem de um recurso que, ao ser utilizado na realizagao de tarefas que podem
envolver desde a criagao de figuras e textos até a movimentagao de personagens,
permitindo-lhes que construam seus conhecimentos através da resolucao de situagdes
problemas para a qual necessitam explicitar seu raciocinio, em termos de uma linguagem
precisa e formal.

O Projeto Escola de Hackers, que vem sendo realizado desde 2014, e possibilitou a
concretizagdo de estudos sobre programacéo de computadores realizados no GEPID,
mobilizando estudantes em TCCs de Graduacao, Dissertacdes de Mestrado e duas Teses
de Doutorado do PPGEdu da UPF, pois em dois anos de projeto ja participaram em torno de
600 alunos, 30 professores, de 25 escolas da rede municipal de ensino de Passo Fundo e

Regido.
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A comunidade escolar participante do Projeto avaliou de forma positiva as acdes
desenvolvidas e percebeu significativas mudancas na aprendizagem, nas atitudes e na
criatividade e desenvoltura dos estudantes que participaram do projeto por meio da
liberdade de aprender criando.
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