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Resumo

Este trabalho propde um projeto de extensdo no CEFET-MG voltado ao ensino de programa-
¢do para alunos do 6° ao 92 ano do ensino fundamental, utilizando o Scratch como ferramenta
didatica. A pesquisa investiga as principais dificuldades enfrentadas por iniciantes no apren-
dizado de légica e programacao e analisa como a abordagem visual e interativa do Scratch
pode facilitar esse processo.

O projeto resultara na criacdo de um caderno de atividades, abordando conceitos fundamen-
tais como sequéncia, condicionais, lagos de repeticao e variaveis. A proposta busca democra-
tizar o ensino da programacao, tornando-o mais acessivel e estimulante, ao mesmo tempo em
que incentiva o desenvolvimento de habilidades de resolugéo de problemas desde a educacgao
basica. Dessa forma, o projeto contribui para a inser¢do da programagao no contexto escolar,
preparando os alunos para desafios da era digital.

Palavras-chave: Scratch; Ensino de programacao; Conceitos basicos de programacao; Légica
de programacao; Algoritmos; Estruturas de dados;



Abstract

This monograph proposes an extension project at CEFET-MG aimed at teaching programming
to students from the 6th to the 9th grade of elementary school, using Scratch as a didactic
tool. The research investigates the main difficulties faced by beginners in learning logic and
programming and analyzes how Scratch’s visual and interactive approach can facilitate this
process.

The project will result in the creation of an activity book covering fundamental concepts such as
sequencing, conditionals, loops, and variables. The proposal seeks to democratize program-
ming education, making it more accessible and engaging while encouraging the development
of problem-solving skills from an early age. In this way, the project contributes to integrating
programming into the school context, preparing students for the challenges of the digital age.

Keywords: Scratch; Programming Education; Basic Programming Concepts; Programming
Logic; Algorithms; Data Structures;
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1 Introducao

“A resposta certa, ndo importa nada:
0 essencial é que as perguntas estejam certas’.
Mario Quintana

Segundo Lima (2019), a presenca constante das inovagdes tecnoldgicas na vida cotidi-
ana é inegavel, com atualizagdes e transformagdes continuas. Observando o cenério escolar,
percebe-se que ferramentas como jogos digitais, softwares educativos e plataformas de apren-
dizado virtual ndo apenas auxiliam, mas também transformam e enriquecem a experiéncia
educacional, oferecendo novos caminhos para o ensino e a aprendizagem.

A presenca das tecnologias digitais tem se tornado cada vez mais marcante em diver-
sos aspectos da vida cotidiana, seja no &mbito do entretenimento, da educagao ou do trabalho.
O progresso tecnoldgico, ao longo do tempo, tem transformado a maneira como as pessoas
interagem com o mundo ao seu redor, modificando comportamentos e redefinindo suas neces-
sidades e expectativas. Em meio a esse cenario de mudangas continuas, também se observa
um crescente interesse académico no campo da computacao, refletido tanto no aumento de
matriculas em cursos de graduacao dessa area quanto na expansao de pesquisas que inves-
tigam a aplicacdo de conceitos computacionais em diversos campos do saber (INEP, 2022).

Sendo assim, o Scratch, uma linguagem de programacao visual desenvolvida pelo MIT
Media Lab, tem se destacado como uma das ferramentas mais eficazes para a introdugao de
conceitos de programagao de forma acessivel e ludica (RESNICK et al., 2009). Através de
uma interface baseada em blocos visuais, 0 Scratch permite que os alunos criem animagdes,
jogos e historias interativas, sem a necessidade de dominar sintaxes complexas de linguagens
de programagcao tradicionais. (BRENNAN; RESNICK, 2012).

Com base nessas ideias e na proposta de que ferramentas como o Scratch podem ser
determinantes na consolidacao do aprendizado computacional de forma inclusiva e pratica,
este trabalho propde a seguinte pergunta de pesquisa: Como a plataforma Scratch pode ser
utilizada como uma ferramenta educacional eficaz para introduzir criancas do 6° ao 9° ano do
ensino fundamental aos conceitos basicos de programacao, de forma ludica e acessivel?

1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um caderno de atividades utilizando a plataforma Scratch, com o intuito
de ensinar conceitos basicos de programacéo para criangas do 6° ao 9° ano do ensino funda-
mental de forma ludica e acessivel, visando a aplicagdo do material como um futuro projeto de
extensao pelo CEFET-MG.
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1.2 Objetivos Especificos

Também, objetivam-se mais especificamente:

1. Investigar as principais dificuldades enfrentadas por criangas do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental no aprendizado inicial de programacao e légica.

2. Explorar a plataforma Scratch e selecionar as funcionalidades que melhor se adequem
ao ensino de conceitos de programagao basicos para o publico do 6° ao 92 ano do ensino
fundamental

3. Definir e organizar conceitos de programacao fundamentais, como sequéncia, condicio-
nais, lagcos de repeticao e variaveis.

4. Estruturar o caderno de atividades de maneira didatica, com se¢des introdutérias, prati-
cas, permitindo um desenvolvimento no aprendizado.

1.3 Justificativa

O ensino de programacao tem se tornado cada vez mais essencial em um mundo alta-
mente digitalizado e dependente de tecnologia. No entanto, a complexidade inicial da progra-
magao pode ser um obstaculo significativo para iniciantes. O Scratch oferece uma abordagem
amigavel e interativa para introduzir conceitos basicos de programacao. Através de blocos vi-
suais e uma interface intuitiva, o Scratch permite que os alunos se concentrem na logica e
na resolucéo de problemas sem se preocuparem com a sintaxe complexa das linguagens de
programacao tradicionais (RESNICK et al., 2009).

A utilizagdo do Scratch no ensino fundamental e médio pode democratizar 0 acesso
ao aprendizado de programacao, permitindo que mais estudantes desenvolvam habilidades
criticas para o século XXI (BRENNAN; RESNICK, 2012).

Além disso, o Scratch tem se mostrado eficaz em contextos educacionais diversos, pro-
movendo o desenvolvimento do pensamento computacional e habilidades como criatividade e
colaboragao. Para criancas e adolescentes, aprender a programar através de jogos e anima-
¢Oes oferece uma experiéncia divertida e interativa, estimulando o interesse e o engajamento
com o aprendizado de forma significativa (FARIAS; OLIVEIRA; SILVA, 2018a)

Neste contexto, o presente trabalho propde a criacdo de um projeto de extenséo para
o CEFET-MG, voltado ao ensino de programacéo para criangas do 62 ao 9% ano do ensino fun-
damental por meio de um caderno de atividades em Scratch. Esse projeto visa democratizar o
acesso ao aprendizado de programacao, utilizando o Scratch para ensinar conceitos basicos
de forma ludica e acessivel. O caderno de atividades, produto final do projeto, sera estruturado
com uma progressao de tarefas praticas e interativas que facilitardo o aprendizado de progra-
macao, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e tecnoldgicas desde
cedo.
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2 Revisao de Literatura

A fundamentagao tedrica do presente trabalho se apoia em diversos conceitos e es-
tudos relacionados ao uso de ferramentas visuais no ensino de programagao, com énfase no
Scratch. A seguir, serdo discutidos os principais elementos tedricos que sustentam a relevan-
cia e a eficacia do Scratch como ferramenta educacional.

2.1 Fundamentacao Tedrica

2.1.1 Ensino de Programacao

O avancgo das tecnologias digitais tem transformado diversas areas da sociedade, e
0 campo educacional ndo é uma excecdo. A programacao, que antes era restrita a contex-
tos técnicos e académicos, vem ganhando destaque como uma habilidade essencial a ser
desenvolvida desde cedo (ANJOS et al., 2024).

O primeiro contato dos alunos com uma linguagem de programacao pode ser desa-
fiador e exige um esforgco conjunto entre professor e aluno, com uma pratica constante para
a compreensao do conteudo. No Curso Técnico Integrado em Informatica, os estudantes en-
frentam dificuldades na disciplina de Légica de Programacao, que se acumulam ao longo do
curso, dificultando a compreensao dos conteudos subsequentes se os anteriores nao forem
bem entendidos. Essas dificuldades podem estar relacionadas a falta de conhecimento pré-
vio no Ensino Fundamental, essencial para uma base solida em programacgéao. A Ldgica de
Programacéao esté intimamente ligada a Matematica, e a falta de dominio nesta area pode pre-
judicar a aplicagao pratica dos conceitos de programacao. Além disso, uma boa interpretacao
de texto e conhecimento basico de Inglés sdo importantes para a andlise de enunciados e
compreensao das fungdes das linguagens de programagao, geralmente expressas em inglés
(JUNIOR, 2016).

Aprender a programar é um processo complexo que exige do estudante um constante
exercicio de raciocinio l6gico e capacidade de abstracdo para resolver problemas. Este apren-
dizado envolve interpretar, analisar requisitos e apresentar solu¢des algoritmicas, além de en-
tender conceitos fundamentais como estruturas de controle, recurséo e ponteiros. Além dessas
dificuldades, o aprendiz também deve lidar com a sintaxe das linguagens de programacao e
com as ferramentas de edicdo, compilagao/interpretagéo e depuracao de codigo (KHOURI;
SANTOS; BARBOSA, 2020).

No nivel de graduacado, uma das principais dificuldades que alunos provenientes do
ensino médio enfrentam € a deficiéncia na base de conhecimentos fundamentais necessarios
para entender conceitos computacionais. Além disso, esses alunos frequentemente encon-
tram dificuldades em desenvolver raciocinio I6gico, especialmente quando estdo acostumados
a memorizar conteudos. A dificuldade em compreender as abstracdes necessarias para a pro-
gramagao também é um problema recorrente. Portanto, € essencial que os docentes adotem
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um papel motivador, ajustando suas estratégias de ensino para tornar os conteudos mais cla-
ros e compreensiveis. (HOED, 2016)

J& Farias, Oliveira e Silva (2018b) reiteram que as dificuldades enfrentadas por estu-
dantes de cursos técnicos e superiores de informatica no aprendizado de programacgao estao
relacionadas a diversos fatores, incluindo aspectos dos alunos, dos professores e das meto-
dologias de ensino. Entre os fatores destacados estdo a base I6gico-matematica deficiente
dos alunos, a falta de dedicacao aos estudos, as limitagdes dos professores € a ineficacia dos
materiais didaticos de apoio.

Brackmann (2017) afirma que a programagao esta se tornando uma habilidade ex-
tremamente valiosa no mercado de trabalho atual. Profissionais que possuem conhecimento
em programacao podem desenvolver solugcdes para problemas complexos, contribuir em pro-
jetos tecnolégicos e se adaptar rapidamente as mudancas do setor. Além disso, aprender a
programar aprimora habilidades cruciais como raciocinio l6gico, resolugcao de problemas e cri-
atividade. Essas competéncias sao Uteis em diversas areas e podem ajudar os profissionais
de tecnologia a se destacarem em suas carreiras.

Diante dessas consideragdes, Gomes (2010) diz que é fundamental que as instituicées
de ensino oferegam uma educag¢do em computacao que seja acessivel e inclusiva, permitindo
que todos os alunos, independentemente de seu conhecimento prévio ou habilidades técnicas,
possam ter acesso a um aprendizado de qualidade. Garantir que os cursos técnicos e supe-
riores na area da computacao atendam a essas necessidades € uma tarefa essencial para
promover um ambiente educacional eficaz e equitativo.

2.1.2 Scratch

O Scratch € uma ferramenta educacional baseada em uma linguagem de programa-
¢ao visual, desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab. Lancada em
2007 com o lema “imaginar, programar, compartilhar”, essa plataforma gratuita tem como ob-
jetivo incentivar pessoas de todas as idades a produzir conhecimento utilizando o computa-
dor (REZENDE; BISPO, 2018). O Scratch oferece uma ampla gama de possibilidades, como
liberdade criativa, comunicacao, e compartilhamento, além de facilitar a aprendizagem de con-
ceitos escolares e a manipulagao de midias. Usuarios podem compartilhar e adaptar projetos
existentes, e integrar objetos fisicos (SCRATCH, 2017).

Devido a sua abordagem ludica, o Scratch é uma excelente ferramenta para o ensino
de programacgao, particularmente para introduzir a légica de programagao e fomentar o pen-
samento computacional nos estagios iniciais da educa¢gao em computagdo. A linguagem do
Scratch utiliza elementos visuais e multimidia, tornando o ensino e a aprendizagem de pro-
gramagao simples e eficazes por meio da programacao de "blocos I6gicos"que representam
diferentes funcionalidades (REZENDE; BISPO, 2018).

A interface grafica intuitiva do Scratch, como mostrado na figura 1, facilita o apren-
dizado de programagédo para iniciantes, especialmente criangas. Diferente de linguagens de
programacao tradicionais como Java e C, onde o codigo é escrito caractere por caractere, o
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Scratch simplifica esse processo (AMBROSIO; COSTA, 2010).

Figura 1 — Pagina Inicial do Scratch
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O sucesso do Scratch como ferramenta de ensino pode ser atribuido, em grande parte,
ao seu enfoque no aprendizado através da construcao e exploracdo. Papert, em sua teoria do
construcionismo, ja defendia que os alunos aprendem de forma mais efetiva quando estao ati-
vamente envolvidos na criacao de projetos significativos (PAPERT, 1980). O Scratch incorpora
esse principio, permitindo que os alunos desenvolvam projetos de interesse proprio, seja um
jogo ou uma histoéria interativa, promovendo um aprendizado significativo, no qual os alunos
tém um papel ativo e criativo (BRENNAN; RESNICK, 2012). Em consonancia com a visao de
Papert, Salazar, Odakura e Barvinski (2015) destacam que o ambiente do Scratch incentiva
os alunos a experimentarem livremente, construindo conhecimento a partir de suas proprias
experiéncias e criando um senso de realizacao ao final de cada projeto.

A popularidade e o sucesso do Scratch tém incentivado inimeras iniciativas educacio-
nais pelo mundo, promovendo-o como uma ferramenta padrao para introdugao a programagao.
A pesquisa de Souza (2019) mostra que o Scratch, em projetos escolares e extracurriculares,
promove um ambiente de aprendizado que néo s6 desenvolve habilidades técnicas, mas tam-
bém habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe e capacidade de adaptagéo. Por
meio do Scratch, as instituigdes de ensino tém conseguido integrar a programacgéo de forma
inclusiva, permitindo que mais jovens tenham acesso a essa area e possam explorar seu po-
tencial criativo e técnico.

O Scratch, apesar de ser uma linguagem de programagao visual baseada em blocos,
apresenta varias similaridades com linguagens tradicionais como C e Java, conforme ilustrado
na figura 2. Assim como no Scratch, essas linguagens utilizam varidveis para armazenar va-
lores, operagdes matematicas para manipular dados e comandos de entrada e saida para
interagir com o usuario. Por exemplo, a estrutura de entrada de dados em Scratch ("Pergunte
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e espere") pode ser comparada ao uso de scanf em C e ao Scanner em Java, ambos usados
para capturar valores fornecidos pelo usuério. Além disso, a légica sequencial de execucao
€ mantida, com instru¢des dispostas em ordem linear e clara. Essas semelhangas tornam o
Scratch uma ferramenta introdutéria eficiente, ajudando os iniciantes a compreenderem con-
ceitos fundamentais que podem ser transferidos para linguagens de programagdo mais avan-
cadas (ZANETTI et al., 2021).

Figura 2 — Comparagao entre Scratch, C e Java

tinclude cstdio.h import java.util.Scamer;
nain|) public class Soms {
int nunl, nusd, soma;

(pd0gte cormeic o EECClM .ot pisite o prineiro valor:\n'); Pﬂhl: static void o f'{;s.T] orgs) |
e Sy pli] canner 5= new Scanner (System.in)
mude puml[para. ) scanf(*%", bnunl); : ;

System.out.printla("Digite o prineiro valor: ");

PR Cigte o sequndo vaor: [0 ] printf(“Digite o prineiro valor:\n"); iat aals 5,sextint())

r "'ml ; - scanf("Xd", 3"”"-“5 System.out.printla("Digite o segundo valer: ™);
_;, L) sond = nual + nued; int num2= s.nextInt();

EPR0 resuhado da soma & (O (BSOSl printf(*0 resultado da soma é:\n',s0m);  int sonss nunlsnued;
System.out.printla("0 resultado da soma & “+soma);

Fonte: (ZANETTI et al., 2021)

2.1.3 O uso de Scratch no Ensino

A utilizacdo do Scratch no ensino de matematica proporciona uma maneira interativa
de explorar conceitos matematicos, como geometria e algebra, por meio da programacéo em
blocos. Essa abordagem facilita a resolugao de problemas de maneira pratica e ludica, pro-
movendo uma aprendizagem mais significativa. Segundo Corréa (2021), a utilizacao de fer-
ramentas como o Scratch na sala de aula permite que os alunos participem ativamente da
construcao de seu conhecimento matematico, favorecendo um ambiente de aprendizado mais
dinamico e criativo.

No ensino de Quimica, a aplicacao de ferramentas como o Scratch pode ser uma estra-
tégia eficaz para tornar o aprendizado mais atrativo e colaborativo. Conforme aponta Medeiros
(2021), a utilizagao de recursos digitais, como a constru¢ao de jogos no Scratch, pode auxiliar
na compreensao de conceitos complexos e abstratos, como os da Quimica, ao transformar o
processo educativo em algo mais dinamico e interativo. Essa abordagem proporciona aos alu-
nos a oportunidade de aplicar o contetdo de forma pratica, promovendo uma aprendizagem
significativa e conectada ao cotidiano dos estudantes.

No contexto educacional voltado ao atendimento de estudantes com Transtorno do
Espectro Autista, o uso de ferramentas tecnolégicas como o Scratch pode desempenhar um
papel essencial na promogao de um ambiente de aprendizagem inclusivo e acessivel. Silva
(2022) destaca que, ao integrar o ludico e as Tecnologias Digitais de Informagéao e Comunica-
¢ao, os educadores podem favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.
Essas ferramentas permitem criar experiéncias de aprendizagem adaptadas as necessidades
individuais, facilitando o processo de ensino e promovendo a inclusao.

Além das suas funcionalidades visuais intuitivas, o Scratch tem sido amplamente utili-
zado para ensinar os primeiros conceitos de programacao. Ele permite que alunos desenvol-
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vam habilidades de pensamento légico, resolucdo de problemas e criatividade sem a comple-
xidade de sintaxes textuais rigidas. Isso é especialmente importante no inicio da jornada de
aprendizado, onde muitos estudantes se sentem desencorajados pelas dificuldades encontra-
das em linguagens tradicionais. Segundo Salazar, Odakura e Barvinski (2015), a abordagem
visual do Scratch possibilita que os alunos experimentem, cometam erros e refinem suas so-
lucbes de maneira mais fluida, o que promove um ambiente de aprendizagem mais motivador
e dinamico.

Quando aplicado ao ensino superior, 0 Scratch apresenta vantagens ao abordar as
dificuldades comuns enfrentadas por estudantes em disciplinas introdutérias de programacao,
como Algoritmos e Ldgica de Programacao. Embora tradicionalmente associado ao ensino
basico, o Scratch tem demonstrado ser uma ferramenta eficaz para facilitar a compreensao de
conceitos complexos em cursos de graduacgéo. Salazar, Odakura e Barvinski (2015) observam
que, mesmo que o uso da ferramenta ndo resulte sempre em melhorias diretas nas notas, ela
desempenha um papel fundamental no aumento do engajamento e da motivagao dos alunos,
fatores criticos para o sucesso académico a longo prazo.

Embora o Scratch seja amplamente aceito como uma ferramenta eficaz para o ensino
de programacao, ele também apresenta alguns desafios e limitagdes. Rezende e Bispo (2018)
apontam que, embora o Scratch seja util para introduzir légica e conceitos basicos de pro-
gramagao, ele pode nao ser suficientemente robusto para ensinar certos tépicos avangados,
como estruturas de dados complexas ou algoritmos. Além disso, para alunos que ja possuem
um conhecimento prévio em programagao, o Scratch pode ser considerado uma ferramenta ba-
sica demais, limitando a exploragdo de habilidades mais avancadas. Assim, é importante que
educadores adaptem o uso do Scratch de acordo com o nivel de conhecimento dos alunos,
garantindo que a ferramenta complemente, em vez de substituir, 0 aprendizado de linguagens
de programacao mais complexas.

Em resumo, o Scratch tem se mostrado uma ferramenta de grande valor no ensino de
programacao e em projetos interdisciplinares, com ampla aplicabilidade e beneficios pedagé-
gicos. Ao incentivar o aprendizado pratico e visual, ele facilita a compreensédo de conceitos
abstratos e promove o engajamento e a colaboracao entre os alunos. No entanto, educadores
devem considerar as limitagdes da ferramenta e adaptar as atividades para assegurar que to-
dos os alunos, independentemente do nivel de habilidade, possam tirar 0 maximo proveito do
aprendizado oferecido pelo Scratch (AMBROSIO; COSTA, 2010; MEDEIROS, 2021)

2.2 Trabalhos Correlatos

1. A dissertagdo de mestrado “O uso do Scratch no ensino de programacao” de Anasta-
cio (2020) explora o impacto do Scratch no ensino de programacao. A pesquisa destaca
que os alunos enfrentam dificuldades significativas em disciplinas de programacgao, le-
vando a altos indices de reprovacdo e evasdo. Anastacio aponta que o Scratch pode
motivar o aprendizado de programacao de forma mais agradavel, promovendo o Pen-
samento Computacional através de etapas como Decomposicdo, Reconhecimento de
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Padrées, Abstracao e Algoritmo. Além de beneficiar o desempenho académico, o Pensa-
mento Computacional ajuda na tomada de decisbes e resolucédo de problemas cotidia-
nos. A pesquisa incluiu um caderno de atividades para o Scratch e um curso introdutério
para alunos de Ciéncia da Computacao, cujos resultados qualitativos indicaram a efica-
cia do caderno em desenvolver o Pensamento Computacional e confirmar a adequacao
do Scratch no ensino de programacao.

2. A dissertacao “Ensino e Tecnologias: aprendizagem significativa por meio da plataforma
Scratch” de Souza (2019) investiga a possibilidade de promover a autonomia e a aprendi-
zagem significativa através do uso da tecnologia na educacgao. O estudo explora como a
plataforma Scratch pode contribuir para as praticas pedagdgicas, envolvendo atividades
com alunos de pds-graduacao e do Ensino Fundamental. Os objetivos incluem analisar
as percepgoes de professores e alunos sobre o Scratch, desenvolver oficinas para capa-
citar o uso da plataforma, criar um “Estudio” para interacao entre participantes, e elaborar
um guia para orientadores. A pesquisa, com abordagem descritiva e qualitativa, utiliza
questionéarios e observacdes para coletar dados. Os resultados mostram que a integra-
¢ao do Scratch na educacao pode fomentar a autonomia, criatividade e colaboragéo,
impactando positivamente a qualidade do ensino.

3. A dissertacao “O uso de programagdo com o Scratch na sala de aula de Matemética
no Ensino Basico: Um estudo de atividades com possibilidades de utilizagdo no Ensino
Fundamental II” de Costa (2022) explora a aplicacdo do software Scratch no ensino de
matematica para o Ensino Fundamental Il. A pesquisa foca na selegdo, analise e dis-
cussao de dissertacoes que tratam da utilizagdo do Scratch em atividades matematicas.
O objetivo principal foi desenvolver um produto educacional na forma de um site, com
o intuito de auxiliar professores a integrar o Scratch em suas praticas pedagdgicas. O
site oferece atividades de diversos autores que abordam competéncias da Base Nacio-
nal Comum Curricular de maneira simplificada e objetiva. A pesquisa utilizou a Revisao
Sistematica de Literatura e analisou 14 dissertagbes para criar o produto educacional.
Baseando-se na metodologia de ensino de Papert, que enfatiza o Construcionismo e
0 uso de computadores na educacao, a pesquisa busca facilitar o trabalho docente e
incentivar o uso do Scratch como ferramenta educacional.
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3 Metodologia

3.1 Tipos de pesquisa

Neste trabalho, foram adotados diferentes tipos de pesquisa para garantir uma inves-
tigacdo abrangente e coerente sobre o uso do Scratch no ensino de conceitos béasicos de
programacao para estudantes do ensino técnico e superior.

Conforme Gil (2008), a pesquisa exploratéria tem como objetivo proporcionar uma
melhor compreensdo do problema, sendo utilizada para a formulacdo de hipo6teses e direci-
onamentos futuros. Sua caracteristica principal é a flexibilidade, permitindo ao pesquisador
familiarizar-se com o fenébmeno em questao e explorar areas que ainda sao pouco investiga-
das, funcionando como uma primeira etapa investigativa.

A pesquisa bibliografica, segundo Lakatos e Marconi (2003), consiste no levantamento
de materiais j4 publicados, como livros, artigos cientificos e outros documentos que tratem
do tema em estudo. Esse tipo de pesquisa é fundamental para construir o embasamento ted-
rico de um trabalho académico, fornecendo uma visdo abrangente sobre o estado atual do
conhecimento e identificando lacunas ou divergéncias na literatura existente.

Essa combinacdo de métodos de pesquisa fornece uma base robusta para o desen-
volvimento e avaliacdo das atividades baseadas no Scratch, assegurando que o estudo seja
conduzido com rigor cientifico e relevancia pratica.

3.2 Selecao de Conteudos de Programacao

A selecao dos conteudos de programacado para o caderno de atividades destinado a
criangas do 6° ao 92 ano do ensino fundamental foi fundamentada em referéncias que desta-
cam a importancia de introduzir conceitos basicos de programacao de forma ludica e acessivel.
Estudos indicam que o uso de ferramentas como o Scratch facilita o aprendizado, pois permite
que os alunos criem histérias, jogos e animagdes interativas, promovendo o desenvolvimento
do raciocinio légico e da criatividade.(SILVA, 2024)

A selecao foi orientada por dois critérios principais:

« Adequacao ao Nivel de Compreensao do Publico Alvo: Optou-se por conceitos de
programacao que sdo acessiveis a iniciantes, permitindo que os alunos avancem sem
necessidade de conhecimento prévio em programacao.

* Funcionalidades do Scratch: A escolha dos topicos foi orientada pelas capacidades
da plataforma Scratch, que oferece blocos visuais para representar conceitos basicos de
programacao.
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A escolha dos conteudos foi orientada pela necessidade de oferecer uma introducéao
acessivel a légica computacional, garantindo que os alunos possam compreender e aplicar
conceitos fundamentais sem dificuldades. Além disso, o desenvolvimento cognitivo na faixa
etéria do 62 ao 9° ano do ensino fundamental sdo apontados com a importancia de metodo-
logias ativas e aprendizagem baseada em projetos para o engajamento dos estudantes. O
Scratch, por sua abordagem intuitiva e visual, permite que os alunos desenvolvam habilidades
essenciais de programagao de maneira ludica e interativa, 0 que contribui para a construcao
de um conhecimento sélido e aplicavel em diferentes contextos educacionais (ZANETTI et al.,
2021). Com base nesses critérios e na fundamentagao tedrica, foram selecionados os seguin-
tes conceitos de programacao:

3.2.1 Sequéncia Logica

A sequéncia légica é o conceito fundamental de que as agbes em um programa ocor-
rem em uma ordem especifica, sendo executadas uma ap6s a outra. No contexto do Scratch,
a sequéncia é representada por blocos que sdo organizados verticalmente e executados em
ordem, o que facilita a visualizacao do fluxo do programa (RESNICK et al., 2009).

A introducao a sequéncia logica sera abordada nas atividades iniciais do caderno, com
projetos simples que ensinam aos alunos que a ordem dos blocos de comandos influencia
diretamente o comportamento do projeto. Estudos mostram que a compreenséo de sequéncia
€ um dos primeiros passos para desenvolver o raciocinio légico em programacédo (BRENNAN;
RESNICK, 2012). Exemplos de atividades incluem criar uma animacdo em que um persona-
gem se move de um ponto a outro, executando agdes em uma ordem definida.

3.2.2 Estruturas Condicionais

As estruturas condicionais permitem que o programa tome decisbes com base em con-
digcdes especificas, como “se... entdao” (REZENDE; BISPO, 2018). No Scratch, esses blocos
condicionais sdo visualizados de forma acessivel e permitem que o aluno crie programas que
respondem a eventos, como pressionar uma tecla ou clicar em um objeto.

Esse conceito sera trabalhado em atividades intermediarias, que apresentam aos alu-
nos a ideia de “se acontecer X, entao faca Y”. Por exemplo, uma atividade tipica pode envolver
a criagdo de um jogo em que o personagem muda de dire¢cdo ou executa uma a¢ao quando
encontra um obstaculo. Essa experiéncia pratica com condicionais ajuda os alunos a enten-
der a l6gica de tomada de decisbes, um conceito fundamental em programagéo (ANASTACIO,
2020).

3.2.3 Lagos de Repeticao

Os lagos de repetigdo sao estruturas que permitem a repeticdo de uma série de co-
mandos até que uma condicao especifica seja atendida ou indefinidamente. No Scratch, esses

lacos sao representados por blocos como “repita até” e “para sempre”, que visualmente deli-
mitam o inicio e o fim da repeticdo de comandos (AMBROSIO; COSTA, 2010).
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A introdugéo aos lacos sera feita por meio de atividades que envolvem movimentos
repetitivos ou sequéncias de animacdes. Por exemplo, os alunos podem criar uma animacao
onde um personagem caminha em um padrdo circular ou salta indefinidamente em resposta
a uma tecla. Ao entender os lagos de repeticdo, os alunos aprendem a otimizar o cédigo,
substituindo multiplos comandos por um bloco Unico, o que € um conceito importante para a
programacao eficiente (CORREA, 2021).

3.2.4 Variaveis

As variaveis sdo um conceito basico de armazenamento de informagdes que pode
ser manipulado e exibido conforme o programa € executado. No Scratch, as variaveis sao
visualmente representadas e permitem que os alunos compreendam de forma pratica como
valores podem ser alterados e utilizados ao longo do programa (BRENNAN; RESNICK, 2012).

Esse conceito sera explorado em atividades mais avangadas, onde os alunos apren-
derdo a criar e utilizar variaveis para contar pontos em um jogo ou armazenar a posi¢ao de
um personagem. Estudos sugerem que introduzir variaveis de forma visual e pratica facilita o
entendimento dos alunos sobre como dados sdo utilizados e manipulados em um programa
(MEDEIROS, 2021).

3.3 Desenvolvimento das Atividades

O desenvolvimento das atividades neste caderno sera baseado na compilacao e
adaptacao de atividades existentes sobre o ensino de programagdo com Scratch, produ-
zidas por diversos autores e fontes, como de Anastacio (2020) e Souza (2019). A selecéo
das atividades serd guiada por critérios pedagdgicos que assegurem que o conteldo seja
adequado ao publico infantojuvenil do 6° ao 9% ano do ensino fundamental, promovendo um
aprendizado acessivel. A seguir, sdo descritas as etapas e critérios para a selecao, organiza-
¢ao e adaptacgao das atividades que comporao o caderno.

3.3.1 Selecao e Adaptacao das Atividades

O processo de compilacdo das atividades envolvera a analise e escolha de materi-
ais previamente desenvolvidos por pesquisadores, educadores e outras fontes confiaveis, que
tenham como foco a introducao de conceitos basicos de programacao no Scratch para crian-
¢as do 6° ao 92 ano do ensino fundamental (COSTA, 2022). A selecao das atividades sera
orientada pelos seguintes critérios:

« Adequacao ao Publico-Alvo: As atividades selecionadas devem ser apropriadas para
criangas do 62 ao 92 ano do ensino fundamental, utilizando uma linguagem clara e visual,
e alinhando-se as capacidades de compreensao deste publico.

* Relevancia Pedagégica: As atividades devem abordar conceitos fundamentais de pro-
gramacao, como sequéncia logica, condicionais, lagos de repeticao e variaveis, garan-
tindo que cada atividade contribua para o aprendizado progressivo dos alunos.
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* Metodologia Ludica e Acessivel: As atividades precisam utilizar abordagens interativas
e ludicas, conforme proposto pela plataforma Scratch, facilitando o engajamento dos
alunos e a assimilacado dos conceitos.

3.3.2 Estrutura das Atividades

Para garantir que o caderno tenha uma estrutura didatica e uniforme, foi proposto um
formato como o do autor Anastacio (2020), cada atividade sera adaptada e organizada em um
formato padrao, que incluira:

+ Introducao ao Conceito: Uma breve contextualizagcao do conceito de programacao abor-
dado, de modo que os alunos compreendam seu propésito antes de iniciarem a atividade.

» Objetivo da Atividade: Definicao clara do objetivo de aprendizado da atividade, para
orientar o aluno sobre o que sera alcangado.

+ Instruc6es Passo a Passo: As instrugdes originais das atividades serdo adaptadas para
manter a linguagem uniforme do caderno.
3.3.3 Categorias de Atividades
As atividades compiladas serdo organizadas em trés categorias principais, garantindo
uma progressao de complexidade e facilitando o aprendizado gradual dos alunos:
3.3.3.1 Atividades de Introdugéao ao Scratch
Essa categoria retine atividades que introduzem os alunos a interface do Scratch e aos
blocos de comandos basicos. O objetivo é familiarizar os alunos com o ambiente da plataforma
antes de abordarem conceitos mais complexos. Exemplos de atividades incluem:
» Navegar pela interface do Scratch e explorar os principais blocos;

* Realizar agdes basicas de movimento e aparéncia com os personagens;

« Experimentar comandos simples de controle e som.

3.3.3.2 Atividades de Conceitos de Programacao

A segunda categoria inclui atividades que abordam os conceitos fundamentais de pro-
gramagao. Cada atividade dessa se¢ado ensinard um conceito especifico, como:

» Sequéncia Logica: Atividades que demonstram como organizar blocos em uma ordem
l6gica para realizar agbes sequenciais.

 Estruturas Condicionais: Atividades que apresentam decisdes condicionais, permitindo
gue o aluno compreenda “se... entdo” de forma pratica.
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» Lacos de Repeticao: Atividades que utilizam comandos de repeticdo, como “repita” e
“para sempre”, mostrando aos alunos como simplificar comandos repetitivos.

« Variaveis: Atividades que introduzem a criagcdo e manipulagédo de variaveis para arma-
zenar e modificar dados durante o programa.

Cada atividade sera escolhida com o intuito de ensinar e reforgar o aprendizado de um
unico conceito, assegurando uma abordagem focada e gradual.

3.3.3.3 Projetos Criativos

A Ultima categoria € composta por atividades de projetos criativos, onde os alunos po-
derdo aplicar de forma integrada os conceitos aprendidos nas atividades anteriores. Exemplos
de projetos incluem:

+ Criacao de um Jogo Simples: Um jogo onde o aluno usara variaveis e condicionais
para acumular pontos e interagir com o cenario.

+ Animacoes Interativas: Atividades onde os alunos criam animagdes que respondem a
comandos, permitindo a personaliza¢ao e criagao livre.

« Historias Interativas: Atividades para criar histoérias onde as agdes dos personagens

sao guiadas por escolhas condicionais feitas pelo usuario.

Esses projetos sdo destinados a estimular a criatividade dos alunos e oferecer uma ex-
periéncia préatica, onde eles podem aplicar o que aprenderam em um contexto livre e divertido.
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4 Scratch na pratica de ensino

Nesta secao, apresentamos um conjunto de atividades préticas, que integram o ca-
derno de atividades desenvolvido como parte deste trabalho. Estas atividades tém como obje-
tivo introduzir conceitos fundamentais de programacéo, como sequéncia légica, condicionais,
lacos de repeticao e variaveis, utilizando o Scratch como plataforma educativa.

Cada atividade foi organizada para atender diferentes niveis de aprendizado, alter-
nando entre atividades guiadas, realizadas com o suporte de um professor ou facilitador, e
atividades autbnomas, nas quais os alunos podem aplicar os conceitos aprendidos de forma
independente.

Para ensinar com o Scratch, é essencial que o professor conheca a plataforma e seus
recursos basicos. As aulas devem ser realizadas em um ambiente com computadores equi-
pados com teclado, mouse e acesso a internet, sendo ideal um dispositivo por aluno ou para
cada dois alunos. Para cada integrante ou dupla deve ser criado uma nova conta de acesso a
plataforma. As contas podem ser criadas pelos proprios alunos ou pelo professor no site oficial
da plataforma: http:/scratch.mit.edu/. E indicado, também, que o professor ou facilitador veja
o tutorial disponibilizado pela plataforma no link scratch.mit.edu/story para que experimente os
primeiros passos (MIT Media Lab, 2023).

4.1 Proposta Pedagogica

Este caderno de atividades € um compilado de atividades pedagdgicas baseadas em
contribuicées de diversos autores, como Anastacio (2020) e Souza (2019), com o objetivo
de promover o ensino de conceitos basicos de programagao de forma ludica e acessivel, utili-
zando a plataforma Scratch como ferramenta principal. A selecao e organizagao das atividades
foram realizadas com base em materiais ja existentes para atender ao publico infantojuvenil do
6° ao 92 ano do ensino fundamental. Além de seu carater didatico, este material foi concebido
como uma proposta para um projeto de extensao e indicado, também, como disciplina de en-
sino basico, possibilitando sua aplicagdo em escolas, centros comunitarios e demais espacos
educativos.

Os objetivos pedagégicos deste compilado sao:

1. Introduzir os alunos a légica de programacéao de forma progressiva, partindo de concei-
tos simples como sequéncia e repeticao até toépicos mais avangados, como variaveis e
condicionais;

2. Desenvolver habilidades cognitivas como resolugédo de problemas, criatividade e pensa-
mento l6gico por meio de atividades praticas e interativas;

3. Estimular a autonomia dos alunos ao alternar atividades guiadas, realizadas com o apoio
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de um professor, e atividades autbnomas, promovendo a aplicagcéo pratica dos conceitos
aprendidos;

4. Fornecer aos professores e facilitadores um material estruturado e adaptavel para uso
em projetos educacionais, permitindo que as atividades sejam personalizadas para dife-
rentes contextos e faixas etarias;

5. Incentivar a exploracao criativa dos alunos, oferecendo oportunidades para que desen-
volvam projetos proprios, como jogos, histérias interativas e animagoes.

Por meio dessa abordagem, busca-se criar um ambiente de aprendizado que nao ape-
nas introduza conceitos técnicos de programagao, mas também motive os alunos a explorar
suas ideias, resolver problemas de maneira criativa e desenvolver habilidades que serao Uteis
em diversas areas da vida académica e profissional. O caderno est4 alinhado com os princi-
pios do ensino construcionista, que valorizam a aprendizagem por meio da criacdo de projetos
significativos (ANASTACIO, 2020).

A implementacao deste trabalho como um projeto de extensdo tem o potencial de
ampliar o acesso ao ensino de programacao para criancas do 6° ao 9° ano do ensino fun-
damental, utilizando o Scratch como ferramenta didatica. O caderno de atividades proposto
pode ser aplicado em escolas, espacos comunitarios e programas educacionais, proporcio-
nando um ambiente de aprendizagem interativo e acessivel. Conforme apresentado na Tabela
1, 0 caderno permite que os participantes avancem nos conceitos de programacao, desde a
introducao ao Scratch até a criacao de projetos préprios.
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Tabela 1 — Classificagao das Atividades, tempo e modalidade

Aula e Atividade | Conceitos Tedricos Tempo em | Modalidade
Minutos

1. Movimentagcao | Sequéncia Légica, Lacos 30-40 Com Professor

Bésica

2. Animar seu Sequéncia Logica, Lacos 40-50 Com professor

Nome

3. Desenhando Lacos , Sequéncia Légica 40-50 Aluno Sozinho

Circulo

4. Veloz e Condicionais, Variaveis 50-60 Com Professor

Furioso

5. Desenhando Lacos, Sequéncia Légica 40-50 Aluno Sozinho

Quadrado

6. Astronauta Lacos, Condicionais 50-60 Com Professor

Artista

7. Jogo de Condicionais, Validagao 30-40 Aluno Sozinho

Perguntas

8. Desafio de Variaveis, Condicionais 50-60 Com Professor

Légica

9. Plano Coordenadas, Lagos 40-50 Aluno Sozinho

Cartesiano

10. Calculando Variaveis, Operacoes 30-40 Com Professor

Média

11. Operagbes Condicionais, Operadores 40-50 Aluno Sozinho

Matematicas

12. Par ou Impar | Condicionais, Operadores 30-40 Com Professor

13. Identificando | Condicionais 50-60 Aluno Sozinho

o Maior Numero

14. : Calculando | Variaveis, Condicionais 60-70 Com Professor

a Média

15.: Calculando a | Variaveis, Condicionais 40-50 Aluno Sozinho

Média Avancado

16. : Sorteio e Variaveis, Condicionais 50-60 Com Professor

Comparacao de

Numeros

17. Identificagdo | Condicionais, Lagos 50-60 Aluno Sozinho

do Maior e

Menor Nimero

18. Calculo da Variaveis, Lacos 60-70 Com Professor

Média de 4 Notas

Fonte: Do préprio autor

4.2 Elaboragédo do Caderno de Atividades

A elaboracao do caderno de atividades segue uma organizagéo didatica e visual aces-

sivel, com o objetivo de facilitar o aprendizado de programacao para criangas do 6° ao 92 ano
do ensino fundamental, além de orientar professores e facilitadores.
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4.2.1 Organizagdo Geral do Caderno
A presente organizagao do caderno foi baseada na proposta de Souza (2019) e dividido
nas seguintes partes principais:
* Introducao ao Scratch e ao Caderno: Apresenta a plataforma Scratch e o objetivo do

caderno, incentivando os alunos a explorar as atividades de forma ludica.

* Instrucoes para Facilitadores: Fornece orienta¢des para professores sobre como usar
o caderno, sugestdes para adaptar as atividades a diferentes idades e estratégias para
engajamento dos alunos.

+ Atividades por Categorias: Organiza as atividades em trés se¢des (Introdugéo ao Scratch,
Conceitos de Programacéo e Projetos Criativos), com uma progressao de complexidade.
4.2.2 Design Visual e Layout
O caderno tera um design visual padronizado para tornar o material acessivel e atra-
ente:
» Elementos Visuais: Cada atividade incluird capturas de tela e icones dos blocos do
Scratch para facilitar a compreenséo.

* Instrucoes Passo a Passo: Orientagdes detalhadas e numeradas, com destaques visu-
ais para os comandos principais.

* Formato Consistente: Todas as atividades seguirdo o mesmo formato, com introducéo,

objetivo, instrugdes, desafios e resumo, promovendo uma navegagao facil e organizada.

Essa estrutura garante que o caderno seja pratico, visualmente acessivel e adequado
para o aprendizado de programacao de forma independente ou com o apoio de facilitadores.

4.3 Atividades Praticas

4.3.1 Atividade 1: Movimentagao Bésica

Objetivo: Ensinar aos alunos os conceitos basicos de programagao no Scratch, introduzindo-
os a interface da plataforma e ao uso de blocos de movimentacao, lagos de repeticao e inte-
racdo com o palco. O foco esta em desenvolver um entendimento inicial sobre como criar
movimento continuo e como utilizar bordas como elementos interativos.

Descricao: Desenvolva um programa que faca o personagem mover 10 passos, esperar um
segundo e trocar de traje. Caso toque na borda, ele deve virar e continuar andando.

Como fazer no Scratch:

1. Arraste o bloco “mova 10 passos” para o palco de programacao.
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2. Adicione o bloco “espere 1 segundo”.
3. Use o bloco “se tocar na borda, vire” para corrigir a direcao do personagem.

4. Encaixe os blocos dentro de um lago “para sempre”.

Resultado:

Figura 3 — Atividade 1

proximo braje
3

se tocar na borda, volte

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.2 Atividade 2: Animar seu Nome

Obijetivo: Introduzir a interface do Scratch, familiarizar o aluno com a érea de progra-
magcao e ensinar o uso basico de blocos de movimento, aparéncia e controle para criar uma
animagao personalizada.

Descricao: Nesta atividade, os alunos aprenderdo a criar uma animagao utilizando as letras
do seu proprio nome como sprites. Cada letra tera um efeito visual diferente, permitindo que
0s alunos explorem recursos como mudanga de cor, rotacao e movimentagao.

Como fazer no Scratch:

1. Insira as letras do seu nome como sprites no palco.
2. Para cada letra, programe blocos para mové-la, alterar sua cor e tamanho em intervalos.
3. Adicione um bloco de repeti¢cdo para que as agdes sejam continuas.

4. Execute o programa clicando na bandeira verde e observe a animag¢do do seu nome.

Resultado:
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Figura 4 — Atividade 2

Fonte: (SOUZA, 2019)

4 3.3 Atividade 3: Desenhando um Circulo

Objetivo: Explorar conceitos matematicos basicos, como angulos e repetigbes, en-
quanto os alunos aprendem a utilizar lagos e ferramentas de desenho no Scratch para criar
formas geométricas simples, promovendo o raciocinio légico e a relacdo entre codigo e geo-
metria.

Descricao: Desenvolva um programa que mova o personagem e desenhe um circulo.
Como fazer no Scratch:

1. Use o bloco de movimento para avangar 10 passos e girar 5 graus.
2. Ative a ferramenta “caneta” para que o personagem desenhe no palco.

3. Repita o processo até completar um circulo.

Resultado:
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Figura 5 — Atividade 3

.
quando clicado

va para x: G ¥: G
limpe
abaixe a caneta
mude o tamanho da caneta por
mude a cor da caneta para
repita €11
mova m passos

vire & B graus
T =

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.4 Atividade 4: Veloz e Furioso

Objetivo: Introduzir a programacao de jogos simples no Scratch, com foco no uso de
eventos e controle de movimentacao.

Descricao: Nesta atividade, os alunos criardo um jogo de corrida onde dois carros compe-
tem para chegar ao final da pista. Eles aprenderéo a programar o movimento dos carros com
o teclado e a definir condicdes para determinar o vencedor.

Como fazer no Scratch:

1. Adicione dois carros como sprites e configure um cenario de corrida.

2. Programe cada carro para se mover utilizando teclas especificas (ex.: seta para direita e
barra de espaco).

3. Utilize blocos condicionais para determinar o vencedor ao alcangar o final da pista.

4. Exiba uma mensagem de vitéria para o carro que chegar primeiro.

Resultado:
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Figura 6 — Atividade 4

Fonte: (SOUZA, 2019)

4.3.5 Atividade 5: Desenhando um Quadrado

Objetivo: Aproximar os alunos da légica por tras da programagéao estruturada, ensi-
nando a criar formas geométricas usando angulos e lagos de repeticdo. Os alunos aprendem
a planejar sequéncias de passos e aplicar nogdes de geometria, como angulos retos.

Descricao: Desenvolva um programa que desenhe um quadrado ao ser executado.
Como fazer no Scratch:

1. Adicione um lago de repeticao “repita 4 vezes”.

2. Programe o personagem para se mover 100 passos e girar 90 graus ap6s cada movi-
mento.

3. Utilize a ferramenta “caneta” para desenhar as linhas.

Resultado:
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Figura 7 — Atividade 5
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.6 Atividade 6: Astronauta Artista

Objetivo: Ensinar o uso de extensdes no Scratch (como a ferramenta “Caneta”) para
criar desenhos geométricos, estimulando a légica matematica e a criatividade.

Descricao: Nesta atividade, os alunos programarao um astronauta para desenhar formas geo-
métricas no espaco, utilizando a extensao "Caneta"do Scratch. Eles aprenderao a criar figuras
como circulos, tridngulos e quadrados ao pressionar diferentes teclas, explorando conceitos
de angulos, repeticdes e coordenacao de movimentos.

Como fazer no Scratch:

1. Adicione o sprite de um astronauta e configure um cenario espacial.
2. Habilite a extensao “Caneta” no Scratch.

3. Programe o astronauta para desenhar formas geométricas basicas (circulos, triangulos,
quadrados) ao pressionar diferentes teclas.

4. Adicione efeitos visuais e de som para enriquecer o projeto.

Resultado:
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Figura 8 — Atividade 6

Fonte: (SOUZA, 2019)

4.3.7 Atividade 7: Jogo de Perguntas

Objetivo: Introduzir o conceito de entrada e validagao de dados pelo usuario, utilizando
blocos de "perguntar'e "se... entdao". Os alunos desenvolvem habilidades para criar interativi-
dade em projetos e entender légica condicional basica.

Descricao: Desenvolva um programa que pergunte “Quanto € 5 x 5?” ao usuario. Analise
a resposta e informe se esté correta.

Como fazer no Scratch:

1. Use o bloco “perguntar” para coletar a resposta.

2. Adicione um bloco condicional “se... entdo” para comparar a resposta com o valor espe-
rado.

3. Exiba uma mensagem indicando se a resposta esta certa ou errada.

Resultado:
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Figura 9 — Atividade 7
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

J

4.3.8 Atividade 8: Desafio de Logica

Objetivo: Trabalhar o raciocinio légico e ensinar o uso de variaveis no Scratch para
criar um quiz interativo com feedback automatico.

Descricao: Desenvolva um programa que funcione como um quiz interativo, onde o jogador
responde a perguntas e recebe feedback automatico baseado em sua pontuagao.

Como fazer no Scratch:

1. Crie um cenario inicial e adicione um sprite de professor(a).
2. Programe perguntas com opgdes de resposta como sprites clicaveis.
3. Utilize variaveis para registrar o nome do aluno e a pontuagao.

4. Programe blocos condicionais para exibir mensagens de feedback com base na pontua-
cao final.

Resultado:
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Figura 10 — Atividade 8

Fonte: (SOUZA, 2019)

4.3.9 Atividade 9: Movimentos no Plano Cartesiano

Objetivo: Ensinar o uso do plano cartesiano no Scratch para posicionamento de per-
sonagens. Os alunos desenvolvem habilidades para movimentar sprites usando coordenadas
e integram lagos de repeticdo e condicionais para criar padrdes e interacao.

Descricao: Crie um programa onde 0 personagem se move até a posi¢ao x=-200, y=0, troca
de traje e repete esse movimento 5 vezes.

Como fazer no Scratch:

1. Use blocos de movimento para alterar a posicdo do personagem.
2. Adicione um lago para repetir o movimento 5 vezes.

3. Inclua um bloco de interacao onde o personagem pergunta a idade do usuario e exibe
uma mensagem baseada na resposta.

Resultado:
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Figura 11 — Atividade 9
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.10 Atividade 10: Calculando a Média

Objetivo: Introduzir o conceito de variaveis e operagbes matematicas no Scratch. Os

alunos aprendem a armazenar, manipular e exibir dados inseridos pelo usuario, consolidando
a logica por tras do uso de variaveis.

Descricao: Desenvolva um programa que calcula a média de duas notas inseridas pelo usua-
rio e exibe o resultado.

Como fazer no Scratch:

1. Crie duas variaveis para armazenar as notas.
2. Use o bloco “perguntar” para coletar as notas do usuario.

3. Calcule a média e exiba o resultado.

Resultado:
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Figura 12 — Atividade 10
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.11 Atividade 11: Operacdes Matematicas

Obijetivo: Ensinar como utilizar blocos condicionais para realizar célculos dinamicos
com base na escolha do usuario. Os alunos aprendem a planejar diferentes fluxos dentro de
um programa, consolidando légica condicional e o uso de operadores matematicos.

Descricao: Desenvolva um algoritmo onde o usuario escolhe uma operacao (adigcdo, sub-
tracdo, multiplicacao ou divisdo) e insere dois valores. O programa realiza o calculo e exibe o
resultado.

Como fazer no Scratch:

1. Use o bloco “perguntar” para coletar a escolha da operagao e os valores.

2. Adicione condicionais para realizar diferentes calculos dependendo da operacao esco-
Ihida.

3. Exiba o resultado final em um baldo de fala.

Resultado:
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Figura 13 — Atividade 11
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.12 Atividade 12: Par ou impar

numil * num

Resultado por a sequndos

Obijetivo: Trabalhar com conceitos bésicos de divisibilidade e I6gica condicional. Os
alunos aprendem a usar operadores matematicos e blocos de decisdo para criar programas

que validam numeros inseridos pelo usuario.

Descricao: Desenvolva um programa que verifica se um numero inserido pelo usuério é par

ou impar.

Como fazer no Scratch:

1. Use o bloco “perguntar” para receber o0 numero do usuario.

2. Adicione um bloco condicional para verificar se o numero € divisivel por 2.

3. Exiba a mensagem “par” ou “impar” de acordo com a validacao.

Resultado:
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Figura 14 — Atividade 12
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.13 Atividade 13: Identificando o Maior NUmero

Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores logicos e estruturas condicionais no
Scratch. Os alunos aprenderéo a solicitar entradas do usuario, comparar valores e exibir o
maior namero inserido.

Descricao: Crie um algoritmo que permita ao usuario inserir trés nimeros e, em seguida,
exiba o maior entre eles.

Como fazer no Scratch:

1. Crie trés variaveis: "Numero 1", "Numero 2"e "Numero 3".
2. Utilize blocos de entrada para que o usuario informe os trés niumeros.
3. Utilize estruturas condicionais para determinar qual dos trés nimeros é o maior.

4. Se "Numero 1"for maior que "Numero 2"e "Numero 3", exiba "O maior numero é: Numero
1"

5. Se "Numero 2"for maior que "Numero 1"e "Numero 3", exiba "O maior nimero é: Numero
2",

6. Caso contrario, exiba "O maior numero €: Numero 3".
7. Se houver numeros iguais, exiba uma mensagem indicando isso.

8. Utilize blocos de aparéncia para exibir a resposta ao usuario.

Resultado:
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Figura 15 — Atividade 13
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.14 Atividade 14: Calculando a Média e Verificando Aprovacgao

Objetivo: Ensinar 0 uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas condicio-
nais no Scratch. Os alunos aprenderao a coletar valores inseridos pelo usuério, calcular mé-
dias e determinar a situagéo de um aluno com base em regras de aprovagao.

Descricao: Crie um algoritmo que solicite trés notas do usuario, calcule a média e determine
a situacao do aluno com base nas regras de aprovagao.

Como fazer no Scratch:

. Crie duas variaveis: "Nota 1"e "Nota 2".

. Utilize blocos de entrada para que o usuario insira os valores das notas.
. Crie a variavel "Média"e programe o calculo: Média = (Nota 1 + Nota 2) / 2
. Se a média for maior ou igual a 6, exiba "Aprovado”.

. Caso contrario, exiba "Reprovado".

Resultado:
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Figura 16 — Atividade 14
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.15 Atividade 15: Calculando a Média e Verificando Aprovagao com Recuperacao

Objetivo: Ensinar 0 uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas condicio-
nais no Scratch. Os alunos aprenderao a coletar valores inseridos pelo usuario, calcular mé-
dias e determinar a situagdo de um aluno com base em regras de aprovagao.

Descricao: Crie um algoritmo que solicite trés notas do usuario, calcule a média e determine
a situacdo do aluno com base nas regras de aprovagao.

Como fazer no Scratch:

1. Crie trés variaveis: "Nota 1", "Nota 2"e "Nota 3".

2. Utilize blocos de entrada para que o usuario insira os trés valores.

3. Crie a variavel "Média"e programe o calculo: Média = (Nota 1 + Nota 2 + Nota 3) / 3
4. Se a média for maior ou igual a 7, exiba "Aprovado".

5. Se a média for maior ou igual a 4 e menor que 7, exiba "Em Exame"e permita que o
usuario insira uma nova nota do exame.

6. Se a média for menor que 4, exiba "Reprovado”.
7. Se o aluno precisar de exame, crie a variavel "Nota do Exame"e solicite um novo valor.
8. Calcule a nova média: Nova Média = (Média + Nota do Exame) / 2

9. Se a nova média for maior ou igual a 5, exiba "Aprovado com Exame".
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10. Caso contrério, exiba "Reprovado".

Resultado:

Figura 17 — Atividade 15
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Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.16 Atividade 16: Sorteio e Comparagao de Numeros

Objetivo: Ensinar 0 uso de variaveis, operadores matematicos, geracdo de niameros
aleatdrios e estruturas condicionais no Scratch. Os alunos aprenderao a coletar valores inse-
ridos pelo usuario, gerar nimeros aleatérios e comparar os valores para determinar quantos
foram acertados.

Descricao: Crie um algoritmo no qual o usuério insere 3 numeros inteiros entre 0 e 10. Em se-
guida, o programa sorteia 3 numeros aleatérios e verifica quantos niumeros o usuario acertou.
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Como fazer no Scratch:

1. Crie trés variaveis: "Numero 1", "Numero 2"e "Numero 3".

2. Utilize blocos de entrada para que o usuario insira os trés numeros.

3. Crie trés variaveis: "Sorteado 1", "Sorteado 2"e "Sorteado 3".

4. Use o bloco de geracao aleatéria para definir cada namero entre 0 e 10.
5. Crie uma variavel "Acertos"iniciada em zero.

6. Compare cada numero digitado com os numeros sorteados e incremente a variavel
"Acertos"sempre que houver um namero igual.

7. Exiba os niumeros sorteados e quantos niumeros o usuario acertou.

Resultado:
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Figura 18 — Atividade 16

mude
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mude palpite 3 | para resposta

misde NUMEFD 1 s sorbeie ndmero enbre n e B
muda NUMED 2 para gorteis ndnmers entes ﬂ ] a
mude Numers 3 para  sortele ndmere entbre u & B
mostra varaval num

mostra variawel num

mostra varidvel numero 3

Fr palpite 1 = numers 1 ou palpite 1

mude acertos  pars  acertos +ﬂ

£ palpite 2 = numers 1 ou palpite 2 = numero 2 ou palpite 2

mude acertos | para  acertos +

L palpite 3 = numers 1  ou palpite 3 palpite 3 = numeros 3

masde &certa: para  acertos +B

se acertos =

LT N voce acertou 1 numens ot g ﬂ segundos

&a acertos = E

diga por ) sequndos

se acertos = E

diga por [ segundos

se_ acertos = m

diga por ) sequndos

pare tudo

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

4.3.17 Atividade 17: Identificacdo do Maior e Menor Numero

Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas de repe-
ticdo e condigao no Scratch. Os alunos aprenderdo a coletar varios valores inseridos pelo
usuario, processar os dados para determinar o maior e 0 menor nimero € encerrar a entrada
com um valor de parada.

Descricao: Crie um algoritmo que permita ao usuario inserir varios nimeros inteiros. O pro-
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cesso continuara até que o usuario digite -1, momento em que o programa exibira 0 maior e o

menor numero digitado.

Como fazer no Scratch:

1. Crie as variaveis "Numero", "Maior"e "Menor".

2. Defina "Maior"como um valor muito pequeno (exemplo: -9999) e "Menor"como um valor
muito grande (exemplo: 9999) para garantir que o primeiro nUmero digitado seja consi-
derado corretamente.

3. Solicite ao usuario que insira um namero inteiro.

4. Enquanto o numero nao for -1, o programa deve continuar pedindo mais numeros.

5. Se for -1, a entrada de dados termina e os resultados sdo exibidos.

6. Se o numero digitado for maior que "Maior", atualize a variavel "Maior".

7. Se o numero digitado for menor que "Menor", atualize a variavel "Menor".

8. ApoOs a entrada de -1, exiba os valores armazenados nas variaveis "Maior"e "Menor".

Resultado:

Figura 19 — Atividade 17

quando clicada

mude mMaior | para m

mude U para m

T P L F N 1 000000000
mude cont |para [

repita até  aux = 1
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aux = maior
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mude Menor  para aux
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= g
-

diga junte maior por ) segundos
diga junte mensr por n segundos
pare tudo

Fonte: (ANASTACIO, 2020)
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4.3.18 Atividade 18: Calculo da Média de 4 Notas e Verificacdo de Aprovagao

Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas de repe-
ticdo e condicdo no Scratch. Os alunos aprenderdo a coletar notas inseridas pelo usuario,
calcular a média e determinar se o aluno foi aprovado ou reprovado.

Descricao: Crie um algoritmo que solicite quatro notas do usuério, calcule a média e exiba
se 0 aluno esta aprovado ou reprovado com base na média minima de 6.0.

Como fazer no Scratch:

1. Crie as variaveis "Nota", "Soma"e "Média".
2. Defina "Soma"e "Média"como 0 no inicio do programa.
3. Utilize um bloco de repeticao para solicitar 4 notas do usuario.

4. A cada iteracdo, peca ao usuario para inserir uma nota e some esse valor a variavel
"Soma".

5. Apos a repeticao, calcule a média dividindo "Soma"por 4.
6. Se a média for maior ou igual a 6, exiba "Aprovado".
7. Caso contrario, exiba "Reprovado”.

8. Apos a exibicao do resultado, redefina as variaveis para 0 para permitir novas execugoes.

Resultado:

Figura 20 — Atividade 18

ﬁuando clicado
repita
DS digite a nota do aluno EREE TS

mude nota |pa|-a e e

mude soma | para nota + soma
e

mude medis |para soma /@)

diga  madia por B segundos

ll_ maedia *[@ ou media =3

diga por B segundos

diga por @ segundos

mude media |para [
mude ne para [

Fonte: (ANASTACIO, 2020)
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5 Consideracoes Finais

O presente trabalho teve como objetivo principal desenvolver um caderno de atividades
pedagogicas utilizando a plataforma Scratch, com o propésito de introduzir conceitos basicos
de programacao a criangas do 62 ao 92 ano do ensino fundamental. A proposta se destaca por
aliar fundamentos tedricos e praticos, oferecendo aos alunos uma experiéncia de aprendizado
ludica e interativa, enquanto fornece aos professores e facilitadores um material estruturado e
adaptavel.

Por meio da elaboragéo do caderno, buscou-se explorar os beneficios do ensino de
programacao em contextos educacionais, destacando o Scratch como uma ferramenta aces-
sivel e eficaz para este propésito. As atividades foram cuidadosamente selecionadas e adap-
tadas, abrangendo tépicos que vao desde conceitos introdutérios, como sequéncia l6gica,
até elementos mais avangados, como variaveis e condicionais. Além disso, a alternancia en-
tre atividades guiadas e autbnomas promove o desenvolvimento da autonomia dos alunos,
incentivando-os a explorar e criar projetos préprios.

Os resultados esperados com a implementagédo deste caderno em projetos de exten-
sao educacional incluem:

1. Ampliagdo do acesso ao ensino de programacao para criancas 6° ao 9° ano do ensino
fundamental, promovendo a incluso digital e 0 empoderamento por meio da tecnologia;

2. Desenvolvimento de habilidades cognitivas, como pensamento logico, criatividade e re-
solucao de problemas, essenciais para a formacao dos alunos em um mundo cada vez
mais tecnolégico;

3. Apoio aos professores e facilitadores, proporcionando-lhes um material pratico e didatico
para aplicagdo em diferentes contextos educacionais.

Como continuidade deste trabalho, sugere-se a aplicagdo pratica do caderno em pro-
jetos de extensao, possibilitando uma analise mais aprofundada dos impactos educacionais
e sociais da metodologia proposta. A realizagdo de oficinas e treinamentos para professores
também pode ser um caminho para expandir o alcance e a eficacia do material desenvolvido.

Conclui-se, portanto, que este TCC contribui para o campo educacional ao disponibi-
lizar um recurso pedagédgico que une acessibilidade, criatividade e aprendizado pratico. Com
base nos autores referenciados neste trabalho, a utilizagdo do Scratch no ensino de progra-
magao demonstrou ser uma abordagem eficiente e inclusiva, alinhada as demandas de uma
sociedade em constante transformacao tecnolégica. Espera-se que o caderno de atividades
inspire futuras iniciativas e colabore para a formagao de uma geragdo mais preparada para 0s
desafios do mundo digital.
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APENDICE A — Caderno de Atividades



Caderno de atividades Scratch

O Scratch € uma linguagem de programacao visual desenvolvida pelo MIT Media Lab,
projetada para introduzir conceitos de programagdo de forma simples, ludica e
acessivel. Utilizando uma interface baseada em blocos coloridos que se encaixam, o
Scratch permite criar animagdes, jogos e histérias interativas sem a necessidade de
conhecimentos prévios em programacdo. E amplamente utilizado em ambientes
educacionais por sua abordagem intuitiva e por estimular o pensamento l6gico, a
criatividade e a resolugéo de problemas (REZENDE; BISPO, 2018).

Este caderno de atividades foi elaborado com o objetivo de servir como um guia
pratico e dinamico para introduzir conceitos basicos de programacéao para criangas do
6° ao 9° ano do ensino fundamental. Ele ndo é apenas uma colecado de exercicios,
mas um recurso que propde uma jornada de aprendizado interativa e envolvente,
onde a exploragdo, a curiosidade e a diversdo s&o pilares fundamentais. Através

deste material, os alunos poderao:

- Aprender os conceitos essenciais de programagao de maneira gradual.
- Desenvolver habilidades como légica, resolugéo de problemas e criatividade.

- Aplicar conhecimentos em atividades praticas, que conectam teoria e pratica.

Instrugdes para Facilitadores: Guia Pratico para Usar o Scratch

Este guia destina-se a facilitadores (professores ou monitores) que irdo utilizar o
Scratch como ferramenta de ensino. Abaixo, detalhamos como comecar a trabalhar
com a plataforma, desde a criagdo de uma conta até o uso basico, para que vocé

esteja preparado para apoiar seus alunos.

1. Criando uma Conta no Scratch

1. Acesse a plataforma:

o Entre no site oficial do Scratch https://scratch.mit.edu.




2. Clique em "Junte-se ao Scratch":
o O botéo esta localizado no canto superior direito da pagina inicial.
3. Escolha um nome de usuario e senha:
o Oriente os alunos a escolherem um nome simples e seguro, evitando
informacdes pessoais.
4. Fornec¢a um e-mail valido:
o O e-mail é necessario para ativar a conta e recuperar informacgoes, se
necessario.
5. Complete o cadastro:
o Siga as etapas solicitadas, como idade e pais, e finalize clicando no link

de ativacao enviado ao e-mail cadastrado.

Dica: Se estiver trabalhando com alunos menores de 13 anos, considere criar uma

conta geral para a turma ou utilizar contas de facilitadores para gerenciar os projetos.

2. Explorando a Interface do Scratch
Apos fazer login, o facilitador pode explorar os seguintes recursos principais:

1. Pagina Inicial:
o Navegue entre projetos compartilhados pela comunidade.
o Explore os tutoriais disponiveis na aba “Ideias”.
2. Editor de Projetos:
o Clique em “Criar” para abrir o editor onde os alunos desenvolverao seus
projetos.
o O editor esta dividido em trés seg¢des principais:
m Palco: Area onde o projeto é exibido em tempo real.
m Blocos de Cédigo: Divididos em categorias como movimento,
aparéncia, som, controle e eventos.

m Area de Cédigo: Espaco para arrastar e organizar os blocos.

3. Primeiros Passos no Scratch



1. Movendo o Personagem (Sprite):

o Por padrdo, o Scratch adiciona um personagem chamado "Gato".
Oriente os alunos a clicar no bloco azul “Mover 10 passos” e solta-lo na
area de caédigo.

o Clique no bloco para ver o sprite se mover no palco.

2. Alterando o Sprite:

o Clique no icone de “Escolher Sprite” (localizado no canto inferior direito)

para selecionar ou desenhar um novo personagem.
3. Criando uma Animacgao Simples:
o Adicione blocos de “Movimento” e “Aparéncia” para fazer o sprite andar
e mudar de cor. Por exemplo:
m “Mover 10 passos”.
m “Esperar 1 segundo”.
m “Mudar para a fantasia seguinte”.
4. Adicionando um Fundo:

o Clique em “Escolher um Plano de Fundo” e selecione um cenario para o

projeto.
5. Usando Eventos:
o Para iniciar uma agao com um clique, adicione o bloco amarelo “Quando

a bandeira verde for clicada”.

4. Recursos para Ensinar o Basico

e Tutoriais Integrados:
o No menu “ldeias”, explore videos e guias passo a passo sobre como
criar jogos, historias interativas e animacgdes.
e Desafios Iniciais:
o Oriente os alunos a fazer um projeto simples, como mover o
personagem para frente e para tras ou mudar de cor ao pressionar uma

tecla.

5. Salvando e Compartilhando Projetos



1. Salvando:
o Certifique-se de que os alunos estdo conectados para salvar seus
projetos automaticamente.
2. Compartilhando:
o Clique em “Compartilhar’ no topo da tela do projeto para torna-lo publico

e permitir que outros usuarios o vejam e remixem.

6. Boas Praticas no Scratch

e Estimule a Exploracao:
o Incentive os alunos a experimentar diferentes blocos e descobrir novos
efeitos.
e Destaque o Processo:
o Valorize o esforco e a criatividade, ndo apenas o produto final.
e Promova a Colaboracao:
o Alunos podem remixar projetos uns dos outros para aprender em

conjunto.



Planejamento para Aula

Aula e Atividade | Conceitos Tedricos Tempo  em | Modalidade
Minutos

1. Movimentacdo | Sequéncia Logica, Lacos 30-40 Com Professor

Basica

2. Animar seu Sequéncia Logica, Lagos 40-50 Com professor

Nome

3. Desenhando Lacos , Sequéncia Logica 40-50 Aluno Sozinho

Circulo

4. Veloz e Condicionais, Variaveis 50-60 Com Professor

Furioso

5. Desenhando Lacos, Sequéncia Logica 40-50 Aluno Sozinho

Quadrado

6. Astronauta Lacos, Condicionais 50-60 Com Professor

Artista

7. Jogo de Condicionais, Validacao 30-40 Aluno Sozinho

Perguntas

8. Desafio de Variaveis, Condicionais 50-60 Com Professor

Légica

9. Plano Coordenadas, Lagos 40-50 Aluno Sozinho

Cartesiano

10. Calculando Varidveis, Operagoes 30-40 Com Professor

Média

11. Operacoes Condicionais, Operadores 40-50 Aluno Sozinho

Matematicas

12. Par ou Impar | Condicionais, Operadores 30-40 Com Professor

13. Identificando | Condicionais 50-60 Aluno Sozinho

o Maior Namero

14. : Calculando Variaveis, Condicionais 60-70 Com Professor

a Média

15.: Calculando a | Variaveis, Condicionais 40-50 Aluno Sozinho

Média Avancado

16. : Sorteio e Varidveis, Condicionais 50-60 Com Professor

Comparacao de

NOmeros

17. Identificacdo | Condicionais, Lagos 50-60 Aluno Sozinho

do Maior e

Menor Mamero

18. Calculo da Variaveis, Lacos B0-70 Com Professor

Meédia de 4 Notas

Atividade 1 - Movimentagao Basica

Objetivo: Ensinar aos alunos os conceitos basicos de programacdo no Scratch,

introduzindo-os a interface da plataforma e ao uso de blocos de movimentacao, lagos




de repeticdo e interagcdo com o palco. O foco esta em desenvolver um entendimento
inicial sobre como criar movimento continuo e como utilizar bordas como elementos
interativos.

Descrigao: Desenvolva um programa que faga o personagem mover 10 passos,
esperar um segundo e trocar de traje. Caso toque na borda, ele deve virar e continuar
andando.

Arraste o bloco “mova 10 passos” para o palco de programacao.
Adicione o bloco “espere 1 segundo”.

Use o bloco “se tocar na borda, vire” para corrigir a dire¢do do personagem.

B Dh =

Encaixe os blocos dentro de um lago “para sempre”.

quando clicado

mova m PassoOs

-

espere £ segundos
3

proximo traje
]

se tocar na borda, volte
| —

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 2 - Animar seu Nome

Objetivo: Introduzir a interface do Scratch, familiarizar o aluno com a area de
programacao e ensinar o uso basico de blocos de movimento, aparéncia e controle

para criar uma animacao personalizada.



Como fazer no Scratch:

1.
2.

Insira as letras do seu nome como sprites no palco.
Para cada letra, programe blocos para mové-la, alterar sua cor e tamanho em

intervalos.

3. Adicione um bloco de repeticdo para que as agdes sejam continuas.

4. Execute o programa clicando na bandeira verde e observe a animag&o do seu

nome.

Fonte: (SOUZA, 2019)

Atividade 3 - Desenhando um Circulo



Objetivo: Explorar conceitos matematicos basicos, como &angulos e repeticoes,
enquanto os alunos aprendem a utilizar lagos e ferramentas de desenho no Scratch
para criar formas geométricas simples, promovendo o raciocinio légico e a relagéo

entre cédigo e geometria.
Descrigao: Desenvolva um programa que mova o personagem e desenhe um circulo.

1. Use o bloco de movimento para avangar 10 passos e girar 5 graus.
2. Ative a ferramenta “caneta” para que o personagem desenhe no palco.
3. Repita o processo até completar um circulo.

quando clicado
va para x: 0 y: 0
limpe
abaixe a caneta
mude o tamanho da caneta por a
mude a cor da caneta para
repita EIT)
mova passos

- F &
vire (v a graus

J

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 4 - Veloz e Furioso

Objetivo: Introduzir a programacéao de jogos simples no Scratch, com foco no uso de

eventos e controle de movimentacéo.



Como fazer no Scratch:

1. Adicione dois carros como sprites e configure um cenario de corrida.

2. Programe cada carro para se mover utilizando teclas especificas (ex.: seta
para direita e barra de espaco).

3. Utilize blocos condicionais para determinar o vencedor ao alcancgar o final da
pista.

4. Exiba uma mensagem de vitoria para o carro que chegar primeiro.

se feda setaparadireita + pressionada?

adicione o ax

esperealéque nao tecla seta paradireita + pressionada?

entao

Fonte: (SOUZA, 2019)




Atividade 5 - Desenhando um Quadrado

Objetivo: Aproximar os alunos da ldgica por tras da programacgao estruturada,
ensinando a criar formas geométricas usando angulos e lagos de repeti¢gdo. Os alunos
aprendem a planejar sequéncias de passos e aplicar no¢gdes de geometria, como
angulos retos.

Descrigao: Desenvolva um programa que desenhe um quadrado ao ser executado.

Adicione um lago de repeticao “repita 4 vezes”.

2. Programe o personagem para se mover 100 passos e girar 90 graus apds cada
movimento.

3. Utilize a ferramenta “caneta” para desenhar as linhas.



quando tecla =spaco  pressionada

abaixe a caneta

mova @ passos
vire (& El) graus
espere f§ segundos
mova @ passos

vire (& EL) graus

;opcu €3 segundos
mova EGL) passos

vire (¥ m graus

_I!_l:lll'l £} segundos
=y YE—

vire (& EY) graus

diga por a segundos

limpe

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 6 - Astronauta Artista

Objetivo: Ensinar o uso de extensdes no Scratch (como a ferramenta “Caneta”) para

criar desenhos geomeétricos, estimulando a Iégica matematica e a criatividade.

Como fazer no Scratch:



Adicione o sprite de um astronauta e configure um cenario espacial.

Habilite a extensao “Caneta” no Scratch.

Programe o astronauta para desenhar formas geométricas basicas (circulos,
tridangulos, quadrados) ao pressionar diferentes teclas.

4. Adicione efeitos visuais e de som para enriquecer o projeto.

e furm b et rgleyb

Y~ T

mude pore aloeinsia  rigeya ¢

M e S fandesin  rpleyd =

” '-uﬁ:z'm-mm.

Rl 0 ot e o o ceerre? B+ R

rucle parn o lanissis  rigley & -

g esd i 1- axiracda, 3 Trid - Nao?
- alach - Cla, 2- Cun 3 Tridngda, 4- Nacf EP Aere ol 2 Cuscman, 3 Trifinguin, & Neshum?

RN Acerie s berle 1 Cioin, 3 Tridegue, & Nao?

Fonte: (SOUZA, 2019)

Atividade 7 - Jogo de Perguntas

Objetivo: Introduzir o conceito de entrada e validagdo de dados pelo usuario,
utilizando blocos de "perguntar" e "se... entdo". Os alunos desenvolvem habilidades

para criar interatividade em projetos e entender Iégica condicional basica.

Descricao: Desenvolva um programa que pergunte “Quanto é 5 x 5?” ao usuario.
Analise a resposta e informe se esta correta.



Use o bloco “perguntar” para coletar a resposta.
2. Adicione um bloco condicional “se... entdo” para comparar a resposta com o
valor esperado.

3. Exiba uma mensagem indicando se a resposta esta certa ou errada.

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 8 - Desafio de Légica

Objetivo: Trabalhar o raciocinio l6gico e ensinar o uso de variaveis no Scratch para

criar um quiz interativo com feedback automatico.
Como fazer no Scratch:

Crie um cenario inicial e adicione um sprite de professor(a).
Programe perguntas com opg¢des de resposta como sprites clicaveis.

Utilize variaveis para registrar o nome do aluno e a pontuagéo.

B nh

Programe blocos condicionais para exibir mensagens de feedback com base

na pontuagao final.



Azate Sgra wois cu chaus B3

e . s pusige -

den Y I . T

dign (TSRS SRR S

Fonte: (SOUZA, 2019)

Atividade 9 - Movimentos no Plano Cartesiano

Objetivo: Ensinar o uso do plano cartesiano no Scratch para posicionamento de
personagens. Os alunos desenvolvem habilidades para movimentar sprites usando
coordenadas e integram lagos de repeticdo e condicionais para criar padroes e

interagao.

Descrigdo: Crie um programa onde O personagem se move até a posigao
x=-200,y=0x = -200, y = 0x=-200,y=0, troca de traje e repete esse movimento 5

vezes.

Use blocos de movimento para alterar a posigédo do personagem.
Adicione um lago para repetir o movimento 5 vezes.
Inclua um bloco de interagdo onde o personagem pergunta a idade do usuario

e exibe uma mensagem baseada na resposta.



quando clicado
va para x: m y: a
repita £)

proximo traje

mova gl passos

espere Bsemndn_a
-3

DTN Qual sus idade? FEETT TR

mude idade para resposta
se idade >
LM vocd é maior de idade il 2 B To T

senao

ST Vock &€ menor de idade 555 g segundos

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 10 - Calculando a Média

Objetivo: Introduzir o conceito de variaveis e operagcdes matematicas no Scratch. Os
alunos aprendem a armazenar, manipular e exibir dados inseridos pelo usuario,

consolidando a logica por tras do uso de variaveis.

Descrigao: Desenvolva um programa que calcula a média de duas notas inseridas

pelo usuario e exibe o resultado.

1. Crie duas variaveis para armazenar as notas.

2. Use o bloco “perguntar” para coletar as notas do usuario.



3. Calcule a média e exiba o resultado.

quando clicado
TR qual sua 13 nota? EEEERTE

mude notz para resposta

T C N qual sua 29 nota? BT e

mude notal para resposta

mude média para nota + nota2

mude média para média / )

LT a média do aluno éd 2B ol

diga média

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 11 - Operagoes Matematicas

Objetivo: Ensinar como utilizar blocos condicionais para realizar calculos dinamicos
com base na escolha do usuario. Os alunos aprendem a planejar diferentes fluxos
dentro de um programa, consolidando légica condicional e o uso de operadores

matematicos.

Descrigao: Desenvolva um algoritmo onde o usuario escolhe uma operagéao (adi¢ao,
subtracao, multiplicacdo ou divisdo) e insere dois valores. O programa realiza o

calculo e exibe o resultado.

1. Use o bloco “perguntar” para coletar a escolha da operagao e os valores.



2. Adicione condicionais para realizar diferentes calculos dependendo da
operagao escolhida.

3. Exiba o resultado final em um baldo de fala.
e operacio = [1)
quando clicado
mude Resultado para m

mude numl para [I)

mude Fesultado para

num | para m - oparsse = u

operasio para E] mude Resultade  para

Para adigio digite: | para [1)

Para subtracdo digite: para ﬂ e operacio = E

Para divisao dlg te: [P ETE E F'Q;I,.H&d"_- p.-.

mude Para multiplicaglo digite para E
rergunte . TR i @ espere 8. .
perg ' se  operacio = ]
mude 0peracio para resposta

pergunte [T e espere mude Resultado oumi * num2

mude numl para resposta

pergunte [TTTEEIIIETTE « espere Resultado por ) segundos

mude numZ para resposta

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 12 - Par ou impar

Objetivo: Trabalhar com conceitos basicos de divisibilidade e l6gica condicional. Os
alunos aprendem a usar operadores matematicos e blocos de decisdo para criar

programas que validam numeros inseridos pelo usuario.

Descrigado: Desenvolva um programa que verifica se um numero inserido pelo usuario

€ par ou impar.



1. Use o bloco “perguntar” para receber o numero do usuario.
2. Adicione um bloco condicional para verificar se o numero € divisivel por 2.

3. Exiba a mensagem “par” ou “impar” de acordo com a validagéo.

quando clicado

mude numMmero para m

pergunte EIFITNMLIGITATT e espere

mude numero | para resposta

se numero resto da divisio por )

diga [XTY por ) segundos

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 13 - Identificando o Maior Nimero

Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores logicos e estruturas condicionais no
Scratch. Os alunos aprenderdo a solicitar entradas do usuario, comparar valores e

exibir o maior nimero inserido.

Descricao: Crie um algoritmo que permita ao usuario inserir trés numeros e, em

seguida, exiba o maior entre eles.

Crie trés variaveis: "Numero 1", "Numero 2"e "Numero 3"
Utilize blocos de entrada para que o usuario informe os trés numeros.
Utilize estruturas condicionais para determinar qual dos trés numeros € o

maior.



4. Se "Numero 1"for maior que "Numero 2"e "Numero 3", exiba "O maior numero
€: Numero 1"

5. Se "Numero 2"for maior que "Numero 1"e "Numero 3", exiba "O maior niumero
€: Numero 2"
Caso contrario, exiba "O maior nimero é: Niumero 3"
Se houver numeros iguais, exiba uma mensagem indicando isso.

Utilize blocos de aparéncia para exibir a resposta ao usuario.

e x = y @ »x < z

quando  dlicado diga por @ segundos

pergunte [T R] @ espere diga z por g segundos
senao

diga por §J sequndos

diga x por a segundos

mude para resposta
pergunte m e espere
mude ¥ para resposta
pergunte m e espere
mude z |para resposta T E por a segundos
diga y por B segundos

se x=z e x<y

£ X2y & x2>2
Senao

diga por B segundos diga por a segundos

diga x por [ sequndos diga x por | segundos

se y -z e y < x
e diga por B segundos
diga por ([ segqundos diga @ por © segundos

diga y por B segundos

diga por ) segundos

diga y por a segundos

diga por ) segundos

diga z por a segundos

diga por @) sequndos

Fonte: (ANASTACIO, 2020)




Atividade 14 - Calculando a Média e Verificando Aprovagao

Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas
condicionais no Scratch. Os alunos aprenderdao a coletar valores inseridos pelo
usuario, calcular médias e determinar a situagado de um aluno com base em regras de

aprovacao.

Descricao: Crie um algoritmo que solicite trés notas do usuario, calcule a média e

determine a situagao do aluno com base nas regras de aprovacao.

Crie duas variaveis: "Nota 1"e "Nota 2".

Utilize blocos de entrada para que o usuario insira os valores das notas.

1
2
3. Crie a variavel "Média"e programe o calculo: Média = (Nota 1 + Nota 2) / 2
4. Se a média for maior ou igual a 6, exiba "Aprovado"

5

Caso contrario, exiba "Reprovado"



quando clicado

n‘.udg media para m

mude notal para m

mude notal para m

T L digite sua 13 nota TN

mude notal para resposta

RSN Gigite sus 23 nota R

mude notal para resposta

mude media  para notal + nota2
mude media
“e média > [ ou média =3

LT Aprovado [ s e segundos

senao

E P Tl reprovado s 9 segundos

pare tudo

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 15 - Calculando a Média e Verificando Aprovacao com Recuperagao

Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas
condicionais no Scratch. Os alunos aprenderdo a coletar valores inseridos pelo
usuario, calcular médias e determinar a situagado de um aluno com base em regras de

aprovacgao.



Descricao: Crie um algoritmo que solicite trés notas do usuario, calcule a média e

determine a situagdo do aluno com base nas regras de aprovagao.

—

1. Crie trés variaveis: "Nota 1", "Nota 2"e "Nota 3".

Utilize blocos de entrada para que o usuario insira os trés valores.

Crie a variavel "Média"e programe o calculo: Média = (Nota 1 + Nota 2 + Nota
3)/3

Se a média for maior ou igual a 7, exiba "Aprovado"

Se a média for maior ou igual a 4 e menor que 7, exiba "Em Exame"e permita
gue o usuario insira uma nova nota do exame.

Se a média for menor que 4, exiba "Reprovado”.

Se o aluno precisar de exame, crie a variavel "Nota do Exame"e solicite um
novo valor.

8. Calcule a nova média: Nova Média = (Média + Nota do Exame) / 2

9. Se a nova média for maior ou igual a 5, exiba "Aprovado com Exame".

10. Caso contrario, exiba "Reprovado".



quanda  dicado

diga CFTTETTTEECTI por @) segundos
pergunte EFTTNIITEY e espere

mude nota 1 para resposta

pergunte EIFTTIYIIN] e espere

muda nots 2 para resposta

pergunte EPTINYIINE o ecpere

mude nobts 3 para resposta

mude media para notal + nota? + notal
mude medisa para media / E)

mostra vardvel medis

se media > ] ou media =[]

diga [T -1l por a segundos

@ media > [ ou media =[]

diga (IO por B segundos
o T o Digite a nota de recupaeracac -2 F0

mude provaRecuperagan para resposta

mude madia para media + provaRecuperacac

mude mediz  para media /B

e media > E ou media = H

diga por ) segqundos
SR

diga por () segundos

diga [ITII L por B) segundos

pare tudo

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 16 - Sorteio e Comparagao de Numeros

Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores matematicos, geragao de numeros

aleatdrios e estruturas condicionais no Scratch. Os alunos aprenderdo a coletar



valores inseridos pelo usuario, gerar numeros aleatérios e comparar os valores para

determinar quantos foram acertados

Descrigado: Crie um algoritmo no qual o usuario insere 3 numeros inteiros entre 0 e
10. Em seguida, o programa sorteia 3 numeros aleatérios e verifica quantos numeros

0 usuario acertou.

Crie trés variaveis: "Numero 1", "Numero 2"e "Numero 3".

Utilize blocos de entrada para que o usuario insira os trés numeros.
Crie trés variaveis: "Sorteado 1", "Sorteado 2"e "Sorteado 3".

Use o bloco de geragao aleatéria para definir cada numero entre 0 e 10.

Crie uma variavel "Acertos"iniciada em zero.

2B T

Compare cada numero digitado com os numeros sorteados e incremente a
variavel "Acertos"sempre que houver um numero igual.

7. Exiba os numeros sorteados e quantos numeros o usuario acertou.



quando clicado
acartos para m
numeEro 1 para E

e

e

e 2 | para [
masde ! |para @
e
e
e

palprta 1 paras E]
palpits 2 | para 5
palpite 3 | para m
pergunte & espere

masde palpite 1 | para resposta

Ll Ll digite o 2 palpite DR

para resposta

o Tl digite o 3 palpite o=

para resposta
para sortels ndemero enbre ﬂ e B
e ! para sorteie ndmero entre e B
masde fumerc 3 sortaie ndmern entre () = B
mostra waridvel numeno 1

mastra varbval rurmers

mostra variavel numaro

g palpite 1 = nomera 1 ou palpite 1 =

mude acertor pars acortos 4

palpite 2 nuamers | ou palpite mamern 2 ou  palpite 2

para acertos + u

msrere 1 ou palpite 3 = misero 7 ou palpite 1 = numnmeros 3

rsde para acertos + )

e scerins = H

LU vaoe Acertou 1 Aufmiarns Ty n segundos

[ acertos :E

digs PETTIERITTI por €) sequndos

s aceirtos = ﬂ

diga por ) segundos

se scertos = [

diga por @) sequndas

pare tudo

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 17 - Identificagcao do Maior e Menor Numero



Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas de
repeticdo e condicdo no Scratch. Os alunos aprenderdo a coletar varios valores
inseridos pelo usuario, processar os dados para determinar o maior € o menor

numero e encerrar a entrada com um valor de parada.

Descrigao: Crie um algoritmo que permita ao usuario inserir varios numeros inteiros.
O processo continuara até que o usuario digite -1, momento em que o programa

exibira o maior e 0 menor numero digitado.

Crie as variaveis "Numero", "Maior"e "Menor".

2. Defina "Maior"como um valor muito pequeno (exemplo: -9999) e "Menor"como
um valor muito grande (exemplo: 9999) para garantir que o primeiro numero
digitado seja considerado corretamente.
Solicite ao usuario que insira um numero inteiro.

Enquanto o numero nao for -1, o programa deve continuar pedindo mais
numeros.
Se for -1, a entrada de dados termina e os resultados séo exibidos.
Se o numero digitado for maior que "Maior", atualize a variavel "Maior".

Se o numero digitado for menor que "Menor", atualize a variavel "Menor".

© N o O

ApoOs a entrada de -1, exiba os valores armazenados nas variaveis "Maior"e

"Menor".



quando clicado
mude Maior para E]
mude »u para [

L T N 1000000000

mude cont para [
repita até  aux = BN
repita até aux = B
pergunte e espere

mude »u para resposta
se aux = malor

mude mMalor para aux

wtr < menor e nlo aux =BV

mude mMmenor para aux

mude nt para cont + B

= g
-3

RN O malor numaro &1 Bl s o segundos
diga junte menor por ) sequndos

pare tudo

Fonte: (ANASTACIO, 2020)

Atividade 18 - Calculo da Média de 4 Notas e Verificagao de Aprovagao



Objetivo: Ensinar o uso de variaveis, operadores matematicos e estruturas de
repeticao e condicdo no Scratch. Os alunos aprenderao a coletar notas inseridas pelo

usuario, calcular a média e determinar se o aluno foi aprovado ou reprovado.

Descrigao: Crie um algoritmo que solicite quatro notas do usuario, calcule a média e

exiba se o aluno esta aprovado ou reprovado com base na média minima de 6.0.

Crie as variaveis "Nota", "Soma"e "Média".
Defina "Soma"e "Média"como 0 no inicio do programa.

Utilize um bloco de repeti¢ao para solicitar 4 notas do usuario.

W bh =

A cada iteragdo, peca ao usuario para inserir uma nota e some esse valor a
variavel "Soma".

Apos a repeticao, calcule a média dividindo "Soma"por 4.

Se a média for maior ou igual a 6, exiba "Aprovado".

Caso contrario, exiba "Reprovado".

© N o O

Apos a exibicdo do resultado, redefina as variaveis para 0 para permitir novas

execugoes.



quando clicado

repita n
e -Mdigite a nota do aluno RG] o

mude nota | para resposta

mude sormas para nota + soma
J

mude media [para soma /)

digan media por a segundos

se media > [ ou media =3

diga por £ segundos

Senao

diga por ) segundos

mude media |para [1)
mude nota  para m

mude soma |para [i]

pare tudo

Fonte: (ANASTACIO, 2020)
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