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Scratch: introducédo a programacao atraves da historia interativa
para alunos do 4° ano do ciclo Interdisciplinar utilizando a
plataforma Google Classroom?

Scratch: introduction to programming through interactive story for 4" grade
students of the Interdisciplinary cycle using Google Classroom
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Resumo

No dltimo ano, devido a pandemia, as escolas tiveram que se organizar e reorganizar com o
uso da tecnologia, fazendo parte do cotidiano de maneira eficaz. Nesse contexto, o presente
trabalho teve o objetivo de realizar um estudo sobre o uso do Scratch no processo de
aprendizagem, criando uma historia interativa, a partir de interac6es na plataforma Google
Classroom. Essa atividade foi realizada com alunos do 4° ano do ciclo Interdisciplinar, numa
Escola Publica da Prefeitura Municipal de Sdo Paulo. Realizou-se um estudo de caso, cujos
dados foram obtidos através de observacdes da professora e aplicacdo de um questionario.
Com os dados obtidos foi possivel constatar que a histéria interativa com o Scratch foi bem
aceita pelos alunos e que o uso da plataforma Google Classroom potencializou a interagéo e
colaboracdo entre estudantes e professora, despertando o interesse na linguagem de
programacao através de historia interativa.
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Abstract

In the last year, due to the pandemic, schools had to organize and reorganize with the use of
technology, being part of their daily lives in an effective way. In this context, the present work
aimed to carry out a case study using Scratch in the learning process, creating an interactive
story through the Google Classroom platform. The activity was conducted with students from
the 4" grade of an Elementary cycle, in a Public School of the Municipality of Sdo Paulo. A
case study was carried out, whose data were obtained through observations and
questionnaires. With data obtained it was possible to verify that the interactive history with
Scratch was well accepted by the students and that the use of the Google Classroom
platform enhanced the interaction and collaboration between students and teacher, arousing
the interest of students in programming interactive story.
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1. Introducéo

Diante da pandemia da covid-19, as escolas se inventaram e reinventaram
através das tecnologias para poder proporcionar e garantir 0 processo de ensino
aprendizagem para os estudantes. Segundo Scuisato (2016, apud SOUZA; SOUZA,
2016) a insercdo e novas tecnologias nas escolas esta fazendo surgir novas formas
de ensino e aprendizagem; escola esta reaprendendo a conhecer, a comunicar-nos,
a ensinar e a aprender, a integrar a pessoa e o0 tecnolégico para auxiliar no processo
de ensino e aprendizagem.

Frente ao uso da plataforma Google Classroom auxiliando a aprendizagem
com uma postura mediadora do professor e uma postura ativa do aluno,
proporcionando novas formas de interacdo, essas novas formas de interacdo séo
proporcionadas uma vez que as plataformas oferecem suporte a vérias atividades
sincronas e assincronas, aulas e atividades disponibilizadas aos estudantes. Gomes
et al (2002, apud SOUZA; SOUZA, 2016) afirmam que a tecnologia aliada a
aprendizagem colaborativa pode potencializar as situacbes em que professores e
alunos pesquisem, discutam e construam individualmente e coletivamente seus
conhecimentos.

A metodologia ativa na educacao prevé o processo de ensino e aprendizagem
de forma que o estudante participe ativamente, sendo agente criador de seu proprio
conhecimento, utilizando meios de interacdo através dos jogos. Os professores
podem utilizar as tecnologias digitais, para motivar os alunos principalmente através
de videos, animacgdes, histérias interativas, quiz e jogos.

Outra forma de utilizacdo importante das tecnologias digitais € para inverter a
forma de ensinar. Os materiais (videos, textos, apresentacdes) sado postados numa
plataforma digital para que os estudantes os acessem da sua casa, possam revé-los
com atencéao, levantem suas principais duvidas, respondam a algum questionario ou
quiz. A sala de aula assim se transforma em espacgo de pesquisa, experimentacgao,
producéo, apresentacéo e debate.

Cada escola, dentro da sua realidade, pode desenhar seus espacos de
participacdo ativa, de experimentacdo, de elaboracdo de projetos, de
experimentacdo, criagcdo. A aprendizagem partindo da experimentacdo através da

ferramenta Scratch, aluno assume o papel de protagonista e constréi o seu
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conhecimento a partir de experiéncias que envolvem erros e reparos constantes,
criando conexdes com o mundo real. O professor atua como um facilitador e auxilia
0 aluno a se questionar sobre os proximos passos do jogo para as suas resolucdes
(MORAN, 2017).

O objetivo deste artigo € incentivar o processo de ensino e aprendizagem e
introduzir o uso de programacdo atraveés da Histéria Interativa com Scratch para
alunos do 4° ano do Ciclo Interdisciplinar de uma escola publica da Prefeitura
Municipal de Sao Paulo, localizada na zona leste, utilizando a plataforma Google
Classroom, pode melhorar a interacdo e a aprendizagem com estudo de caso
mediante as observacfes do uso do Scratch e do questionario usando o Google
Forms, com o intuito de explorar as tecnologias nesse periodo de pandemia.

O artigo foi dividido em secdes, sendo que na primeira trouxemos a
introducdo e o objetivo do artigo. Na secdo dois, falaremos do referencial teérico
junto as tecnologias digitais usando o software Scratch através da plataforma
Google Classroom. Ja na secao trés, buscou-se fazer um estudo de caso
relacionado a introducdo da programacdo com Historia Interativa usando o Scratch
através do Google Classroom para saber se 0s alunos se sentiram motivados com o
uso da plataforma. Na quinta secao, apresentaremos o resultado do estudo de caso.
Por fim, na ultima secdo traremos da satisfacdo dos estudantes usando o Scratch

como auxiliador no processo de ensino e aprendizagem.

2. Metodologias ativas com o Google Classroom

Uma metodologia ativa, usando flipped classroom ou sala de aula invertida,
consiste em fazer em casa 0 que era feito no decorrer das aulas presenciais. Para
que tal inversdo aconteca sem prejuizo, é importante discutir os momentos de
ocorréncia da transmissdo e da assimilagdo dos conhecimentos e habilidades,
apresentando exemplos de acdes e atividades. Numa abordagem regular ou
tradicional, sem o uso de metodologias ativas para a aprendizagem, o professor
normalmente planeja as suas aulas no sentido de mediar o conhecimento aos
estudantes, considerando o curriculo. Assume uma postura central de controle, de
acesso e de distribuicdo dos conteudos a serem explorados em sala de aula
(SCHENEIDERS, 2018).
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Valente (2014), aponta que a sala de aula invertida consiste na inverséo das
acbes que ocorrem em sala de aula e fora dela. Considera as discussdes, a
assimilacio e a compreensdo dos conteudos, como objetivos centrais
protagonizados pelo estudante em sala de aula, na presenca do professor, enquanto
mediador do processo de aprendizagem. J& a transmissdo dos conhecimentos
(teoria) passaria a ocorrer preferencialmente fora da sala de aula. Neste caso, 0s
materiais de estudo devem ser disponibilizados com antecedéncia para que 0s
estudantes acessem, leiam e passem a conhecer e a entender os conteudos
propostos.

O Google Classroom é uma plataforma gratuita com Sistema de Gestao de
Aprendizagem. Desenvolvido pela divisdo do Google for Education, a plataforma
permite que o professor poste atualizacbes da aula e tarefas de casa. Para ter
acesso ao servico é preciso possuir uma conta de e-mail institucional de escola
publica ou privada cadastrada no banco de dados do Google for Education
(FONSECA; VAZ, 2019). O Google Classroom apresenta um sistema de feedback
qgue é disponibilizado para que o professor possa dar suporte nas atividades, desde
0 inicio da atividade até o final.

Diante da pandemia e o avanco das tecnologia, as metodologias ativas
possibilitam e incentivam os alunos no processo de aprendizagens por meio da
experiéncia impulsora do desenvolvimento da autonomia e do protagonismo através
das mais diversas plataformas de jogos.

Para Moran (2000), a educacéo esta pressionada por mudancgas, assim como
acontece com as outras organizacdes. Nota-se que a educacdo € o caminho
imprescindivel para transformar a sociedade. Existem expectativas de que as novas
tecnologias nos trardo solucbes talvez rapida para o ensino. Sabemos que as
tecnologias nos permitem ampliar conceitos de aula, espaco e tempo, estabelecendo
pontes entre o presencial e o virtual.

Ensinar e aprender € um grande desafio que estamos enfrentando em
meados a pandemia, 0 ensino da programacgao nas escolas é importante para que
as criancas sejam estimuladas a desenvolver sua criatividade e capacidade de lidar
com situacdes problemas.

Metodologias Ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacao

efetiva dos estudantes na construgdo do processo de aprendizagem, de forma
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flexivel, interligada e hibrida (BACICH; MORAN 2018). As metodologias ativas, num
mundo conectado e digital, expressam por meio de modelos hibridos, com muitas
combinagdes. A juncao de metodologias ativas com modelos flexiveis e hibridos traz
contribuicdes importantes para o desenho de solucdes atuais para os aprendizes de
hoje (BACICH; MORAN 2018, p. 4).

As metodologias ativas promovem um aprendizado participativo divergindo de
uma forma de ensinar no qual o estudante precisa ter uma postura passiva e 0

professor autoritario, metodologias ativas € representada:

[...] pela inter-relagdo entre cultura, sociedade, politica e escola,
sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos,
centrados na atividade do aluno com a intencdo de propiciar a
aprendizagem (BACICH; MORAN, 2018, p. 25).

As tecnologias requerem que sejam integradas com estimulo, permitindo o
aprendizado com a turma. Proporcionar ferramentas tecnolégicas que possibilite que
0 estudante seja ativo, criador e consiga com isso, personalizar e explorar a
ferramenta. E essencial que a tecnologia esteja com o foco na aprendizagem, com
significado, intencionalidade e favorecendo o0 desenvolvimento de sabres,

habilidades e competéncias.

3. Scratch no ensino: histoéria interativa

Sobre o Scratch é possivel criar animacgdes, jogos e historias interativas por
meio da programacdo em blocos. O scratch esta disponivel de forma online e off-
line, e hoje apresenta versdes para computador, tablet e celular, € uma plataforma
gratuita. O programa tem plataforma com ambiente de criacdo e compartilhamento
de projetos realizados por meio de sua linguagem em blocos, uma heranca da
linguagem LOGO, configurando a primeira iniciativa para que crian¢as deixassem de
utilizar o computador somente enquanto consumidoras, para também programa-lo
(MALONEY et al., 2010).

A interface configurada em blocos coloridos é inspirada no sistema da LEGO
de montagem e torna o Scratch uma linguagem acessivel para criangas,
adolescentes e adultos. O scratch € a ferramenta como citada por Wing (2006 apud
RODEGHIERO; SPEROTTO; AVILA, 2018) influencia o modo de se entender a
computacédo e sao parte da demanda educacional para o século 21.
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Lopes et al. (2009 apud MARTINELLI, 2014), esclarece que 0s projetos
acerca do scratch, baseiam-se em objetos graficos chamados sprites, de maneira
concisa simbolizam os personagens de um jogo ou animacéo. E permitido alterar a
aparéncia de um sprite, atribuindo um novo traje, fazendo-o parecer com uma
pessoa, um objeto ou até mesmo um animal. E, como trajes, podem também, utilizar
os desenhos feitos no "editor de imagem" do préprio software, ou introduzir uma
imagem do computador, celular, ou mesmo arrastar uma imagem a partir de um site
(MARTINELLI, 2014).

Por estas razdes, o Scratch é uma ferramenta com capacidade para ser
utilizada em sala de aula, com o foco de estimular e exercitar o raciocinio logico, e
principalmente, ensinar tecnologias usando conceitos basicos da ldgica de
programacao, de forma ludica, pratica, estimulante e divertida (MARTINELLI, 2015).

O programa em questdo também exibe projetos que usam blocos de
programacao simples, como: movimento, aparéncia, som, eventos, controle,
sensores, operadores e variaveis. Esses blocos permitem uma porcdo de ac0es e,
assim, permitem a apropriacdo gradativa de toda a interface (janela de
programacao, editor de imagens e criacdo de trajes, insercédo e edicdo de audio,
entre outros). Possibilita e incentiva a participagéo ativa dos alunos nas decisdes do
percurso das vivéncias e explorando e experimentando sequéncias de programacao.

A vivéncia proposta operando a ferramenta Scratch: Introducdo a
programacao através da Historia Interativa, para alunos do 4° ano do Ciclo
Indisciplinar utilizando a plataforma Google Classroom, aconteceu via Google Meet
durante cinco encontros, que aconteceram as quartas-feiras do final do més de abril
e as quartas-feiras do inicio do més de maio de 2021, com durac¢éo de 1:30h. Ficou
disponibilizado na pasta do Classroom da turma do 4° ano o material em PDF com o
passo a passo da atividade e um video explicativo com cada acdo gravada. Na
mesma pasta, o link do Google Forms foi viabilizado para turma.

Na vivéncia proposta, no primeiro momento, foi explicado o que é o Scratch,
como se faz o cadastro do usuario, a navegacdo pelo site e apresentacdo da

primeira tela (Figura 1).

Redin, Taquara/RS, FACCAT, v.10, n.2, p.31-44, 2021 (ISSN: 2594-4576)



Redin

\" )
REVISTA EDUCACIONAL ‘Nm.m.

INTERDISCIPLINAR ‘ FACCAT & ilciconiine

Figura 1 — Interface inicial da plataforma Scratch

Acesso ao site scratch.mit.edu
- e ermichmilashs s 5 @ (e . .

Crie historias, jogos e animagoes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

Fonte: captura de tela dos autores (2021)4.

No segundo momento, escolhemos o cenario da historia, e inserimos o0s
atores que iriam compor a nossa histéria e escolhemos o0 nome da escola do cenério
(Figura 2).

Figura 2 — Cenério da histéria na interface online

Cenario da historia
B G (W )

L‘:"S Oéﬂ;_

Fonte: captura de tela dos autores (2021)5°.

o _
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Seguindo para o terceiro momento, aprendemos como trocar a fantasia do
ator e regularizar o tamanho do ator, se prefiro mais alto ou mais baixa na sua
estatura. E comegamos a estruturar nosso dialogo, esse momento foi de diadlogo e

ajustes. Juntos, decidimos que cada crianga daria um nome para seus atores, nao

4 Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso em 20 de jan. 2021.
5 Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso em 20 de jan. 2021.
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precisando ser igual; mas o didlogo em si, nos blocos, decidimos criar o mesmo para

todos, podendo cada um fazer o ajuste que achasse mais viavel (Figura 3).

Figura 3 — Adicionando e personalizando os atores/avatares

Adicionando os atores da historia

-:II::: S ::::—::m
(=]-[--1-]-]-T].I

I IAMEE
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‘ = 06

Fonte: captura de tela dos autores (2021)58.

No quarto momento inserimos os codigos através dos blocos, comecamos a
dar formato para a nossa historia interativa, nesse momento as criancas ficaram
encantadas de dar “vida” a histéria interativa e de como era o processo da
programacao com os blocos. Traziamos os blocos digitAvamos nossa historia e

iamos organizando através dos cédigos (Figura 4).

Figura 4 — Cadigo e linhas de programacéo do jogador/usuério

Primeiros codlgos 2 conflguragoes —ator 1

= c 1 https://scratch.mit.edu,

I

Fonte: captura de tela dos autores (2021)".

6 Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso em 20 de jan. 2021.
" Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso em 20 de jan. 2021.
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Num quinto momento da nossa histéria interativa, inserimos a escrita e
organizacdo dos blocos do ator 2, suas falas e configuragbes. E, num sexto (e
altimo) momento inserimos e organizamos 0s blocos do som, realizamos o teste
para verificar como estdo as falas e o tempo do didlogo, realizamos os ajustes
necessarios com a programacao e fizemos também, a revisdo ortogréafica da histéria
interativa. ApOs toda a analise, correcdo e entusiasmo das criangas, aprendemos a

compartilhar nosso projeto (Figura 5).

Figura 5 — Finalizag&o da programagéo e compartilhamento do resultado

Compartilhar

Dialogo na escola

Fonte: captura de tela dos autores (2021)8.

4. Metodologia

A metodologia da pesquisa contemplou identificar se 0os alunos conheciam a
plataforma Scratch e como o jogo ajuda no processo do conhecimento e estimulo da
aprendizagem. Através de um questionario padronizado, optando-se por perguntas
estruturadas em forma de multipla escolha, com coleta e a analise dos dados. Nesta
fase, buscou-se analisar as diferentes respostas para cada pergunta com o objetivo
de referenciar a conclusédo através dos dados obtidos.

Responderam as questdes 26 estudantes do 4° ano do Ciclo Interdisciplinar
de uma Escola Publica da Prefeitura Municipal de S&o Paulo, localizada na zona
leste, tendo por base cinco perguntas: 1) se conhecia a plataforma Scratch; 2) o que
criou no programa; 3) se a plataforma foi interativa; 4) se teve dificuldades no uso da

plataforma; 5) se sentiu motivacéo ao desenvolver historias interativas.

8 Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso em 20 de jan. 2021.
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A coleta de dados foi realizada através de um questionério digital, realizado
no Google Forms, que foi enviado atravées de links em redes sociais como WhatsApp
e Google Classroom.

Em seguida, foi realizado o processo de analise e levantamento de dados que
envolveu procedimentos, como a sistematiza¢ao de respostas, tabulacdo dos dados,
interpretacdo, transcricdo e organizagao dos dados. O objetivo das perguntas era
saber se o0s estudantes se sentiram incentivados na criacdo e introducdo a

programacao com a historia interativa.

5. Apresentacéo e discussao dos dados

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos a partir da aplicacéao
do questionario Histéria Interativa com Scratch descrito na metodologia, a fim de
levantar as respostas e dados para alcancar os objetivos da pesquisa.

Os dados a seguir apresentados sdo do questionario: Historia Interativa com

Scratch, com os alunos do 4° ano do Ciclo Interdisciplinar.

Na pergunta de numero 1, foi questionado aos alunos o seguinte: Vocé
conhecia a plataforma do Scratch? A partir dos dados verificou-se que a maior
parcela dos informantes ndo conhecia o Scratch (80,8%).

Graficol — Vocé conhecia o Scratch?

Sim 5(19,2%)

NEo 21(80,8%)

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

Na pergunta 2, foi questionado sobre: Que tipo de criacdo faria com
conhecimento adquirido com Scratch? Os dados coletados mostram que 53,8% dos
alunos criariam historias interativas; 30,8% apontaram que criariam jogos e 15,4%

criariam animacoes usando o Scratch.
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Gréfico 2 — Que tipo de criacdo faria com conhecimento adquirido com Scratch?

Criar jogos

Criar historias

Criar animacbes

8 (30.8%)

14 (53,8%)

5 10 15

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

Na pergunta 3, a abordagem se deu frente a frequéncia de uso: O Scratch

possui uma aparéncia interativa? Nas respostas apresentadas, 96,2% dos alunos

afirmaram que ele tem uma aparéncia interativa e apenas 3,8% afirmou que nao.

Gréfico 3 — O Scratch possui uma aparéncia interativa?

Sim

Mao

25 (96,2%)

1(3,8%)

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

Ja na pergunta 4, os alunos se sentiram motivados em desenvolver a Historia

Interativa usando o Scratch. Na sua grande maioria, 0os estudantes apontaram que

se sentiram motivados a criar a Histéria Interativa, enquanto 3,8% mostrou que nao

se sentiu motivado.
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Gréfico 4 — Vocé se sentiu motivado em desenvolver Histéria Interativa usando o Scratch?

Sim 25 (96,2%)

Nao 1103,8%)

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

A Ultima questdo foi direcionada a facilidade em relacdo a pratica de
programacao dos estudantes para criarem histérias interativas. Analisando o grafico
(Grafico 5), percebe-se que a maioria encontrou alguma dificuldade em programar a
histéria interativa. Por sua vez, facil e dificil tiveram a mesma porcentagem (19,2%).

Em suma, através dos dados obtidos com o questionario nota-se que 0s
estudantes do 4° ano do ciclo interdisciplinar apontam para um bom nivel de
satisfacdo em relacdo ao uso e criacdo da historia interativa com o Scratch, sendo
essa uma ferramenta que pode estimular as interagdes em sala de aula (sincrona ou

assincrona).

Gréfico 5 — Sobre programar com histéria interativa, o que vocé achou?

5(19.2%)

Facil

16 (61,5%)

Mediano

Dificil 5 (19.2%)

Fonte: elaborado pelos autores (2021).
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6. Considerac0es finais

Em conformidade ao que foi apresentado na introducéo, a intencao do artigo
foi incentivar no processo de ensino e aprendizagem e introduzir o uso da
programacao computacional através de historias interativas na ferramenta Scratch,
tendo como estudo de caso alunos do 4° ano do ciclo Interdisciplinar de uma escola
publica.

O levantamento de dados realizado pelo formulario/questionario e o
acompanhamento do processo de construcdo da historia interativa tem, por
conseguinte, o resultado baseando-se nas respostas e postura das criancas frente a
dindmica vivida nas cinco semanas de encontro.

Perante ao exposto, ficou explicito o interessante dos estudantes do 4° ano
frente ao uso do Scratch, a grande maioria apontou que nao conhecia essa
plataforma, e que através do conhecimento adquirindo explorando e criando com
Scratch criariam outros jogos, animacgdes ou histérias; gostaram da aparéncia da
ferramenta alegando que se mostrou interativa. Uns acharam facil, outros alegaram
ser dificil mexer, mas a grande maioria alegou ser mediana o uso da ferramenta em
guestdo. Constatou-se que praticamente todos sentiram-se motivados a
desenvolver, programar e criar a historia interativa.

Neste cenario, pode-se apontar que o0s alunos dispuseram de alguns
desafios encontrados para criar histéria interativa, e que com as dificuldades
encontradas tiveram que encontrar novas alternativas, resolver problemas e interagir
com os colegas e professora. O jogo, histérias interativas apresenta uma
contribuicao significativa no aprendizado das criancas, estimulando a criar e resolver
situacOes problemas com as metodologias ativas.

Corrobora-se no que foi apresentado neste artigo, que € recorte de uma
turma de 4° ano do ciclo Interdisciplinar, que em meio a pandemia e algumas
guestdes tecnoldgicas pessoais, sentira-se motivados e que a aprendizagem € o
foco central desses estudantes. A pratica de criar histéria interativa com o Scratch foi
bem aceita pelos alunos, e o0 uso do Google Classroom auxiliou a interacdo e
colaboracéo entre estudantes, professora e conhecimento, despertando o interesse

dos estudantes na criagdo e introducdo a programacao.
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