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RESUMO 

 

Este trabalho apresenta a concepção, desenvolvimento, testagem e validação de um produto 

educacional, que é um material textual em formato PDF intitulado ñScratch para professores: 

proposta de constru­«o de objetos de aprendizagemò. O material prop»e o processo de 

construção de objetos de aprendizagem por meio da linguagem de programação scratch. A 

pesquisa apresenta abordagem qualitativa e, para alcançar o objetivo, foi necessário o 

seguinte percurso metodológico: realização da pesquisa bibliográfica; pesquisa exploratória 

com alunos de pedagogia por meio de roda de conversa; pesquisa documental para nos 

aproximarmos do contexto do curso de pedagogia do Campus de Bragança da Universidade 

Federal do Pará (UFPA); compreensão da linguagem de programação scratch; seleção e 

criação de projetos no scratch; escolha de metodologias com o objetivo de colocar os alunos 

de pedagogia no centro do processo de criação de objetos de aprendizagem; criação de 

videoaulas; criação do canal ñScratch para professores criativosò no YouTube; criação do 

Studio Scratch para professores criativos no site oficial do scratch; sistematização e produção 

do conteúdo do produto educacional. A testagem do produto foi realizada em duas etapas, 

com professores da educação básica de Bragança/Pa e com alunos do curso de licenciatura 

em pedagogia do Campus de Bragança da Universidade Federal do Pará (UFPA), e a 

validação foi realizada com um painel de especialistas. Para a coleta de dados, foi utilizada a 

observação participante, questionários com questões abertas e matrizes de avaliação das 

atividades, metodologias, recursos pedagógicos, processo de instalação da linguagem de 

programação scratch, programação e avaliação dos OAs desenvolvidos durante a testagem 

do produto. Diante da análise dos dados coletados nas etapas de testagem e validação do 

produto educacional, percebeu-se que o processo concebido nesta pesquisa contribui para a 

construção de objetos de aprendizagem e, consequentemente, para a produção autoral e para 

a inovação das práticas pedagógicas por meio da criação e uso dos OAs. Os resultados 

obtidos nas etapas de testagem e validação contribuíram para o aprimoramento e qualificação 

final do produto educacional.  

 

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Ensino. Scratch. 

  

 



ABSTRACT 

 

This paper presents the conception, development, testing and validation of an educational 

product, which is a textual material in PDF format entitled ñScratch for teachers: proposal 

for the construction of learning objectsò, this material presents the process of construction of 

learning objects (LO) through the Scratch programming language. The research presents a 

qualitative approach, in order to reach the objective, the following methodological path was 

necessary: conducting the research bibliography; exploratory research with pedagogy 

students through a conversation circle; documentary research to approach the context of the 

pedagogy course at Universidade Federal do Pará (UFPA); understanding of the Scratch 

programming language, selection and creation Scratch projects; choice of methodologies 

with the aim of placing pedagogy students at the center of the process of creation learning 

objects; creation video lessons; creation the channel ñScratch  para Professores Criativosò on 

YouTube; creation of the ñStudio Scratch para Professores Criativosò, on the official Scratch 

website; systematization and production of educational product content. The testing of the 

product was carried out in two stages, with teachers of basic education in the city of 

Bragança/Pará and with students of the pedagogy degree course at Bragança Campus of 

Universidade Federal do Pará (UFPA), and the validation was carried out with a panel of 

experts. For data collection,  it was used participant observation, questionnaires with open 

questions and evaluation matrices of activities, methodologies, pedagogical resources, 

installation process of the Scratch programming language, programming and evaluation of 

LOs developed during product testing. In view of the analysis of the data collected in the 

stages of testing and validation of the educational product, it was realized that the process 

conceived in this research contributes to the construction of learning objects and, 

consequently, to authorial production and the innovation of pedagogical practices through 

the creation and use of LOs. The results obtained in the testing and validation stages 

contributed to the improvement and final qualification of the educational product. 

 

Keywords: Learning Objects. Teaching. Scratch. 
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1. INTRODUÇÃO  

 

As mudanças ocorridas em nossa sociedade, principalmente com relação ao uso das 

tecnologias, têm transformado todos os setores, alterado significativamente profissões, 

serviços, formas de realizar negócios, de se comunicar e, inclusive, as maneiras de ensinar e 

aprender, pois as tecnologias já são uma realidade nas escolas e sua presença pode ser notada 

na utilização de computadores, softwares educacionais, notebooks, projetores multimídias, 

lousa digital e demais recursos tecnológicos.  

Neste contexto, as tecnologias provocam mudanças e questionamentos em relação à 

nossa postura enquanto profissionais da educação. A nós, professores, não basta apenas 

conhecer, é necessário compreender, refletir sobre o seu uso na educação e usufruir de seu 

potencial, aliado a práticas pedagógicas que contribuam para a aprendizagem do aluno.  

No tocante à educação, Valente (1993) afirma que a inserção da informática na 

educação pode acontecer a partir de quatro ingredientes: o computador, o software educativo, 

o professor formado para usar o computador como ferramenta educacional e o aluno. O 

computador pode ser utilizado para ensinar qualquer assunto por meio dele. É nesta 

perspectiva que a informática pode ser inserida na educação, como ferramenta educacional. 

Dessa forma, ño computador n«o ® mais um instrumento que ensina o aprendiz, mas a 

ferramenta com a qual o aluno desenvolve algoò (VALENTE, 1993, p. 8). 

Na perspectiva de ferramenta educacional, o computador assume a abordagem 

construcionista que, segundo Almeida (1996, p. 18), ocorre: 

 

Quando o aluno resolve problemas significativos, por exemplo através do uso de 
aplicativos como processador de texto, planilha eletrônica, gerenciador de banco 
de dados, ou mesmo usando uma linguagem de programação que favoreça a 
aprendizagem ativa, isto é que propicie ao aluno a construção de conhecimento a 

partir de suas próprias ações.       
 

Neste cenário, as novas tecnologias fornecem ao professor o estímulo para a ação 

dialógica na sala de aula, posto que abre novas possibilidades de interação entre aluno e 

máquina, de modo a colaborar para a construção da autonomia do aluno com base na 

liberdade de expressão, na ação e na reflexão sobre o seu uso. Ao utilizar o computador como 

ferramenta educacional, o aluno interage com a máquina ao programar ações que são 

executadas por ela, as quais permitem que o aluno crie ñcoisasò por meio de seu uso.  

Neste contexto, destacamos a linguagem de programação scratch ou ambiente de 

aprendizagem criativa scratch, concebida em 2007 pelo grupo de pesquisa Lifelong 
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Kindergarten do Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), liderado pelo 

professor PhD Michel Resnick. Por meio desta linguagem, o usuário pode elaborar 

animações, jogos, tutoriais, simuladores e o que for possível imaginar e criar. Segundo 

Resnick (2014), todas as criações desenvolvidas no scratch são chamadas de projetos.  

Com base na linguagem de programação scratch, é possível abordar estratégias a 

serem aplicadas nos cursos de licenciatura em nível superior e, nesta pesquisa, realizada com 

estudantes do curso de graduação em pedagogia, pois os profissionais egressos deste curso 

atuarão nos anos iniciais do ensino fundamental em espaços informatizados, nos quais o 

ensino com tecnologias por meio de objetos de aprendizagem podem contribuir com 

processos de ensino. Propomos que esses sujeitos, ao interagir com a linguagem de 

programação scratch, possam desenvolver projetos na perspectiva educacional.  

Dessa maneira, quando temos projetos que, na sua criação, envolvem o 

desenvolvimento de habilidades específicas relacionadas a componentes curriculares para ser 

usados no contexto educacional, esses projetos desenvolvidos no scratch assumem o formato 

de objetos de aprendizagem. 

De acordo com Tarouco (2003), um Objeto de Aprendizagem (OA) é qualquer 

recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a 

aprendizagem. Segundo o Comitê de Padrões de Tecnologia (2000), um OA consiste de uma 

entidade que possa ser utilizada, reutilizada e referenciada durante o processo de aprendizado 

assistido por computador. É o que Galafassi et al. (2014) definem como uma espécie de 

ñpor­«oò reutiliz§vel de conte¼do educacional e, na compreens«o de Wiley (2002), um OA 

é qualquer recurso digital que possa ser utilizado para apoiar a aprendizagem. 

Conforme a concepção de Braga (2015, p. 12): 

 

Os OAs ainda podem ser considerados uma tecnologia relativamente recente, não 
existindo ainda um consenso universalmente aceito sobre sua definição. Apesar 
disso, há certo acordo na literatura sobre a ideia de que a reutilização seja 

considerada fundamental para compreender o significado de um OA.  

 

O uso de objetos de aprendizagem na educação pode contribuir com a aprendizagem 

do aluno a partir da visualização de imagens, leitura de palavras, escuta de áudios e interação 

do aluno com este recurso digital de aprendizagem. Os OAs podem ser encontrados em sites 

educacionais ou em repositórios. Para realizar a busca com eficácia de OAs, é necessário que 

o professor defina os objetivos de aprendizagem e os apliquem aliados a estratégias 

pedagógicas para trabalhar um determinado conteúdo.  
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No entanto, o grande desafio docente surge no momento em que o professor se depara 

com a situação na qual queira encontrar objetos de aprendizagem que atendam aos objetivos 

de aprendizagem requeridos por ele em uma determinada aula, e não o encontra, pois, devido 

aos diversos contextos educacionais, não é sempre possível fazer isso. 

Diante disso, esta proposta encaminha-se no sentido de conceber e desenvolver um 

processo que se materializa em um produto educacional, que é um material textual em 

formato PDF intitulado ñScratch para professores: proposta de construção de objetos de 

aprendizagemò, que prop»e a constru­«o de objetos de aprendizagem por meio da linguagem 

de programação scratch.   

 

1.1 Objetivos 

A proposta desta pesquisa tem como objetivo geral conceber e desenvolver um 

produto educacional que proponha a construção de objetos de aprendizagem por meio da 

linguagem de programação scratch. 

Para alcançar o objetivo geral, foi necessária a realização dos seguintes objetivos 

específicos:  

 Compreender a linguagem de programação scratch;  

 Selecionar e criar projetos no scratch que contribuam com a aprendizagem da 

linguagem de programação;   

 Desenvolver quatro oficinas que proponham o processo de construção e avaliação de 

objetos de aprendizagem, que farão parte do produto educacional; 

 Testar o conteúdo do produto educacional com professores da educação básica de 

Bragança/Pa; 

 Testar o conteúdo do produto educacional com professores da educação básica e com 

alunos do curso de licenciatura em Pedagogia do Campus de Bragança da 

Universidade Federal do Pará (UFPA); 

 Validar o produto educacional com um painel de especialistas; 

 Desenvolver o produto; 

 

Esta proposta está em consonância com a linha de pesquisa Inovações Metodológicas 

no Ensino Superior (INOVAMES), do Programa de Pós-graduação em Ensino Criatividade 

e Inovação (PPGCIMES) da Universidade Federal do Pará (UFPA).   
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1.2 Justificativa 

  

A memória das nossas experiências pedagógicas foi a primeira a que tivemos que 

recorrer ao propor a pesquisa ñScratch para professores: proposta de construção de objetos 

de aprendizagemò. No per²odo de 2010 a 2017, fomos lotada em uma sala de inform§tica e 

tivemos que enfrentar vários desafios no desenvolvimento de nossas aulas, até o local no qual 

funcionava a sala de informática era complexo. Tais desafios são igualmente compartilhados 

e enfrentados por outros professores que buscam trabalhar em ambientes informatizados.  

Computadores na proporção de um para dois alunos, às vezes até um para três alunos. 

A conexão era um grande vilão, pois, quando a conexão chegava, a velocidade não era 

suficiente para que todos pudessem acessar às páginas selecionadas para a atividade da aula. 

Neste período, foram os objetos de aprendizagem em formato de vídeos, jogos educativos, 

simulações, animações, software educacional, fundamentais para que as aulas acontecessem, 

o que deixava alunos motivados e interessados em acompanhar as atividades propostas.  

Foi um longo caminho até conhecer certos objetos de aprendizagem, descobrir que 

eles funcionavam offline, o que diminuiu os riscos e a frustração dos alunos e da professora 

ao acessar à internet e não conseguir visualizar as páginas. Já como coordenadora de 

Informática Educativa da Secretaria Municipal de Educação de Bragança/Pa, pesquisamos 

bastante sobre o tema, realizamos curadoria, classificamos por nível, por modalidade de 

ensino, por componente curricular, organizamos em pastas armazenadas em um pen drive, 

utilizamos em nossas aulas e compartilhamos com muitos professores que, assim como nós, 

buscavam por OA para utilizar em suas aulas.  

Essa trajetória de professora e coordenadora de informática educativa e, agora, aluna 

de pós-graduação aguçou nosso olhar para uma questão: a dificuldade em encontrar objetos 

de aprendizagem que nos permitissem trabalhar determinados conteúdos curriculares como 

estratégia de ensino para facilitar a aprendizagem do aluno de forma diversificada, 

motivadora, criativa e lúdica, aliando o potencial das tecnologias ao ensino. Sobre objetos de 

aprendizagem, Braga (2015, p. 8) afirma que: 

 

A demanda pelo entendimento do que são objetos de aprendizagem, onde encontrá-

los, como utilizá-los e desenvolvê-los crescem a cada dia. A justificativa desse 
crescimento associa-se ao aumento do interesse no uso das Tecnologias de 
Informação e Comunicação (TICs) na Educação.  
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Este contexto tecnológico tão apreciado pelos alunos pode contribuir com o 

desenvolvimento de habilidades específicas de componentes curriculares aliados ao potencial 

das tecnologias, estas tão presentes na sociedade atual e, consequentemente, na vida dos 

alunos desde a fase da infância.   

Basniak, Silva e Glaulovski (2017, p. 3) afirmam que: 

 

Compreendemos a educação como processo de apropriação cultural não pode ser 
desvinculada da interferência que a tecnologia exerce na sociedade e deve permear 
os processos de ensino e aprendizagem contribuindo para superar dificuldades 

tanto na Educação Básica quanto no Ensino Superior.  

 

As crianças já nascem sendo fotografadas ou filmadas por câmeras digitais, tablets e 

por smartphones, que são computadores de mão com uma infinidade de funções. Assim, 

computadores, notebooks, impressoras e variados softwares de entretenimento fazem parte 

do cotidiano infantil muito antes destas adentrarem no mundo escolar. Dessa maneira, esses 

instrumentos influenciam e modificam o processo de aprendizagem, pois já estão inseridos 

no cotidiano de muitos alunos.  

Desse modo, a utilização destes instrumentos surge como opção de recursos 

pedagógicos digitais de ensino, o que pode ampliar as possibilidades de aprendizagem dos 

alunos. Neste contexto, as tecnologias, em especial os objetos de aprendizagem, podem ser 

um facilitador no ensino. 

As mudanças tecnológicas ocorridas em nossa sociedade também influenciam na 

construção de conhecimento, o que requer novas práticas e, consequentemente, novas 

metodologias. Tais mudanças nos levam à reflexão de que a escola precisa estar observante 

a todas estas transformações da sociedade, pois ela é um espaço de encontro de culturas, 

transformação social e formação integral do aluno. 

A busca por formações que nos ajudassem a ampliar conhecimentos sobre esta 

temática nos levaram a realizar o curso de aperfeiçoamento Mídias e Educação (180h), 

ofertado na modalidade a distância pela Universidade Federal do Pará (UFPA), curso de 

especialização em Informática na Educação na Faculdade de Administração, Ciências, 

Educação e Letras (FACEL) e, em 2017, concluímos o curso de Licenciatura em Computação 

na Universidade Federal Rural da Amazônia (UFRA), por meio do Plano Nacional de 

Formação de Professores da Educação Básica (PARFOR), este último curso nos fez perceber 

inúmeras  possibilidades de uso das tecnologias na educação. 
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Tais formações colaboraram para a nossa prática tanto na educação básica, que é o 

meu locus de trabalho efetivo, quanto na educação superior, nas instituições de ensino 

superior em que contribuo ao ministrar as disciplinas Educação e Tecnologias, Mídias na 

Educação e Informática na Educação, contexto no qual nós acompanhamos e percebemos as 

dificuldades dos alunos dos cursos de graduação com relação ao uso das tecnologias no 

ensino. 

Formar o aluno de graduação, especificamente os de cursos de licenciatura, para atuar 

competentemente com o uso das tecnologias já é uma orientação da Política Nacional de 

Formação de Profissionais do Magistério da Educação Básica, por meio do Decreto no 6.755, 

de 29 de janeiro de 2009. Neste decreto, o artigo 2º inciso IX propõe que se deve: 

 

IX - promover a atualização teórico-metodológica nos processos de formação dos 
profissionais do magistério, inclusive no que se refere ao uso das tecnologias de 
comunicação e informação nos processos educativos.  

 

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a formação inicial em nível superior (cursos 

de licenciatura, cursos de formação pedagógica para graduados e cursos de segunda 

licenciatura), por meio da Resolução nº 2, de 1º de julho de 2015, do Conselho Nacional de 

Educação (CNE), no Capítulo II que trata sobre a Formação dos profissionais de magistério 

para a educação básica, base comum nacional, no Art. 5ª e no inciso VI, também orienta que 

a formação de profissionais do magistério seja pautada numa prática pedagógica que conduza 

os egressos: 

 

VI - ao uso competente das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) para 
o aprimoramento da prática pedagógica e a ampliação da formação cultural dos 

(das) professores (as) e estudantes. 

 

E o Art. 8º, inciso V, ressalta que o egresso de cursos de formação inicial em 

magistério em nível superior esteja apto a:  

 

V - relacionar a linguagem dos meios de comunicação à educação, nos processos 
didático-pedagógicos, demonstrando domínio das tecnologias de informação e 
comunicação para o desenvolvimento da aprendizagem. 
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Os textos das Diretrizes Nacionais Curriculares (2015) igualmente demonstram uma 

sinalização no sentido de que as instituições de ensino superior formem seus alunos para o 

desenvolvimento de práticas pedagógicas com o uso das tecnologias.  

Diante do exposto, a relevância deste trabalho, que tem como objetivo conceber e 

desenvolver um produto educacional que propõe a criação de objetos de aprendizagem que 

coadunem com o contexto educacional de professores, está também em oportunizar a 

experiência autoral dos estudantes de pedagogia como construtores de OA e a inovação das 

práticas pedagógicas destes futuros professores através da construção e do uso de OAs. 
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1.3 Percurso Metodológico 

 

Conforme foram construídos os objetivos deste trabalho, optamos pela metodologia 

de pesquisa de abordagem qualitativa, pois ñatrav®s desta abordagem o pesquisador pode 

compreender e aprofundar o estudo a partir da perspectiva dos participantes em um ambiente 

natural e em rela­«o a um contextoò (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p. 376). Na 

execução deste trabalho, foi necessária a realização de algumas etapas, as quais ocorreram 

de modo combinado e articulado entre si. 

Na primeira etapa, realizamos a delimitação do tema da pesquisa, com definição dos 

objetivos geral e específicos. Para esta etapa, a pesquisa bibliográfica, por meio da revisão 

seletiva sugerida por Yin (2016), deu-nos condições e consistência teórica para explorar as 

dimensões de um processo de investigação, conhecer métodos e análise de dados e nos 

aprofundar em algumas questões essenciais à pesquisa. 

Ainda nesta etapa, a pesquisa exploratória nos permitiu a aproximação com os 

sujeitos da pesquisa, os estudantes de pedagogia da UFPA. Segundo Severino (2008), ña 

pesquisa exploratória busca levantar informações sobre um determinado objeto para 

delimitar um campo de trabalhoò (SEVERINO, 2008, p. 123), desta forma, o contato inicial 

com estudantes de pedagogia nos fez perceber que eles acreditam no potencial das 

tecnologias no ensino, compartilharam que gostam de vários tipos de tecnologias, 

demonstraram interesse na temática da pesquisa e em aprender a construir objetos de 

aprendizagem, mas expressaram que este processo pode não ser tão fácil, por não terem 

formação específica para isso. 

O levantamento destas informações ocorreu por meio de uma atividade realizada na 

disciplina ñPlanejamento de Produtos e Processos Educacionaisò, ministrada no Programa de 

Pós-graduação Criatividade e Inovação em Metodologias de Ensino superior (PPGCIMES), 

no segundo semestre de 2018, com o tema ñPara quem pensamos o que produzimosò. Os 

dados preliminares foram obtidos por meio de roda de conversa. De acordo com Creswell 

(2010), a roda de conversa ñ® um meio para explorar e para entender o significado que os 

indiv²duos ou grupos atribuem a um problema social ou humanoò (CRESWELL, 2010, p. 

26). 

Ainda nesta etapa, realizamos a pesquisa documental para nos aproximarmos do 

contexto do Curso de Pedagogia da Universidade Federal do Pará por meio do seu Projeto 

Político Pedagógico e das Ementas das Atividades Curriculares (2011), com o propósito de 
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verificarmos como acontece a formação dos pedagogos em relação ao ensino com 

tecnologias à luz dos documentos oficiais do curso. 

Na segunda etapa da pesquisa, realizamos o planejamento das ações do projeto para 

a concepção e desenvolvimento do produto educacional, que envolveu as seguintes ações: 

pesquisa no endereço https://scratch.mit.edu/ (site oficial da linguagem de programação 

scratch) em busca de projetos inspiradores; construção de projetos para trabalhar nas 

oficinas; definição de critérios para avaliação de objetos de aprendizagem; escolha das 

metodologias utilizadas nas oficinas; sistematização e escrita do conteúdo do produto.   

Na terceira etapa, foi realizada a testagem do produto educacional com um grupo de 

professores da educação básica do município de Bragança/Pa. Os dados coletados na primeira 

etapa nos permitiu aprimorar o produto, que foi testado com estudantes do curso de pedagogia 

da Universidade Federal do Pará (UFPA) do Campus de Bragança e, finalmente, validado 

com um painel de especialistas. O painel de especialistas é uma técnica de pesquisa, que 

consiste em apresentar o produto a um grupo formado por especialistas como professores ou 

demais profissionais com expertise na área do produto. (PINHEIRO; FARIAS; LIMA, 2013). 

A coleta de dados ocorreu por meio da observação participante, matrizes de avaliação 

dos processos aplicados e questionários com questões abertas. Sobre a observação 

participante, Yin (2016, p. 109) afirma que: 

 

Não existe semelhante ferramenta melhor ao trabalhar como observador 
participante. Você pode ter um questionário como parte de seu trabalho, mas a 
menos que esteja fazendo apenas um estudo com entrevista, você também estará 
observando e registrando as ações, eventos e conversas que ocorram no ambiente. 

 

Durante a testagem do produto, estivemos observando atentamente os movimentos e 

as falas dos professores, dos estudantes de pedagogia e da professora da turma, estes foram 

momentos ideais para refletirmos sobre mudanças, para suprimir e/ou adicionar elementos e 

questões relevantes à pesquisa e, consequentemente, ao produto, sendo a testagem e 

validação importantes para a dinamização e qualificação dele.  

Após a testagem com professores da educação básica, com alunos de pedagogia e a 

validação com painel de especialistas, aplicamos matrizes de avaliação das atividades 

realizadas nas oficinas e questionários com questões abertas para que professores, alunos e 

membros do painel de especialistas se sentissem livres para opinar sobre as questões 

abordadas e, assim, contribuir para o aprimoramento do produto. 

https://scratch.mit.edu/
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Na quarta etapa, realizamos a análise dos dados coletados de acordo com Yin (2016), 

pautados nos registros de todos os elementos relevantes ao longo do processo, tais como: 

observação participante, registro fotográfico, análise dos objetos de aprendizagem 

construídos na testagem do produto, resultado das matrizes de avaliação e dos questionários 

com questões abertas.    

Na quinta etapa, partimos para a construção definitiva do produto, após ter passado 

por uma sucessão de etapas e rigorosas análises, revisões, bem como testagem e validação 

na busca por produto final de qualidade. 
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2. REFERENCIAL TEÓR ICO 

  

Este capítulo apresenta os trabalhos correlatos ao tema desta pesquisa, o panorama 

atual da formação para o ensino com tecnologias no curso de pedagogia na Universidade 

Federal do Pará (UFPA), o computador como ferramenta educacional, a linguagem de 

programação scratch, sua origem e interface gráfica, a Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC, 2018), competências gerais e sua relação com o scratch, pensamento computacional 

e fluência digital, objetos de aprendizagem, definição, construção por meio da linguagem de 

programação scratch e avaliação. 

 

2.1 Trabalhos Correlatos  

Na busca de trabalhos correlatos para aprofundar o tema desta pesquisa, realizamos 

um levantamento bibliográfico através de um método da pesquisa denominado por Yin 

(2016) de ñrevisão seletiva da literaturaò. Segundo o autor:  

 

O principal propósito da revisão seletiva é aguçar suas considerações preliminares 
sobre o tema de estudo, método e fonte de dados. Em vez de assumir uma 
perspectiva mais ampla e relatar o que se sabe sobre um tema seu objetivo é revisar 
e relatar em maior detalhe um leque específico de estudos anteriores, diretamente 
dirigidos a seu provável tema de estudo, método e fonte de dados. Em uma revisão 

seletiva, os estudos que precisam ser visados e revisados são aqueles que à primeira 
vista se assemelham muito àquele que você começou a pensar em fazer. (YIN, 
2016, p. 55). 

 

Diante das considerações de Yin, optamos em realizar a revisão seletiva da literatura. 

O autor tamb®m afirma que ñuma boa revis«o de literatura tamb®m pode mostrar o dom²nio 

do pesquisador sobre a literatura, al®m de apresentar o argumento para a lacunaò (YIN, 2016, 

p. 55). Na busca por estudos correlatos, acessamos o Portal de Periódicos da Coordenação de 

Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES/MEC) e o Google Acadêmico, que 

é uma ferramenta de pesquisa de literatura acadêmica, como teses, dissertações, artigos, 

livros, resumos e demais materiais produzidos por instituições, profissionais e acadêmicos, 

que nos direcionaram para repositórios de Instituições de Ensino Superior (IES) e Instituições 

Federais de Ensino Superior (IFES). Utilizamos as palavras-chave ñobjetos de aprendizagem, 

scratch e ensino superiorò e ñhabilidades, objetos de aprendizagem e scratchò. 

Apesar de inserirmos a palavra-chave ñensino superiorò, a maioria dos trabalhos que 

apareceram foram realizados em contextos da educação básica, tais trabalhos não foram 
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descartados por nós, pois a metodologia proposta neste estudo será aplicada com estudantes 

do curso de pedagogia da UFPA, futuro professores da educação básica, de forma que haja 

relação entre os trabalhos. A partir da leitura dos títulos e resumos, selecionamos os trabalhos 

abaixo: 

 

Quadro 1 ς Revisão seletiva da literatura 

TÍTULO  AUTOR (ANO)  TIPO  CONTEXTO  

A contribuição do scratch como possibilidade 
de material didático digital de matemática no 
ensino fundamental I 

Zopo (2017) Dissertação Ensino fundamental 
Anos iniciais 

Produção de Games nas Aulas de Matemática: 

por que não? 

Azevedo (2018) Artigo Ensino fundamental 

Anos finais 

Construção de conhecimento matemático a 
partir da produção de jogos digitais em um 
ambiente construcionista de aprendizagem:  
Possibilidades e desafios 

Azevedo (2017) Dissertação Ensino fundamental 
Anos finais 

As competências de aprendizagem para o 
ensino de matemática no século XXI e o 
software de programação scratch 

Farias e Mota 
(2016) 

Artigo Ensino fundamental 
Anos finais 

O uso da programação scratch para o 

desenvolvimento de habilidades em crianças 
do ensino fundamental 

Castro (2017) Dissertação Ensino fundamental 

Anos iniciais 

Scratch na aprendizagem de matemática no 1º 
ciclo do ensino básico: estudo de caso na 
resolução de problemas 

Pinto (2010) Dissertação Ensino fundamental 
Anos iniciais 

Educação e tecnologia no interior da amazônia: 
o pensamento computacional e as tecnologias 
da informação e comunicação como auxílio em 

processos de ensino-aprendizagem  

Santos (2018) Dissertação Ensino fundamental 
Anos iniciais 

Scratch: uma ferramenta construcionista no 
apoio a aprendizagem no século XXI 

Passos (2014) Artigo Ensino Fundamental 
Anos finais 

Usando o scratch para potencializar o ensino 
criativo em crianças do ensino fundamental 

Martins (2012) Dissertação Ensino Fundamental 
Anos finais 

O Scratch nas aulas de matemática: caminhos 
possíveis no ensino das áreas de figuras planas 

Ferreira e Oliveira 
(2018) 

Artigo Ensino Fundamental 
Anos finais 

Scratch na aprendizagem da matemática Correia (2013) Dissertação Ensino Fundamental 
Anos iniciais 

Desenvolvimento de um objeto de 
aprendizagem de matemática usando o scratch: 

da elaboração à construção 

Meireles (2017) Dissertação Ensino Fundamental 
Anos iniciais 

O software de programação scratch na 
formação inicial do professor de matemática 
por meio da Criação de objetos de 
aprendizagem 

Cursi (2017) Dissertação Ensino superior 

O software scratch: uma contribuição para o 
ensino e a aprendizagem da matemática 

Ventorini e 
Fioreze (2014)  

Artigo Ensino superior  

Educação ambiental: um trabalho 
interdisciplinar utilizando a ferramenta scratch 

com alunos do ensino médio na construção de 
objetos de aprendizagem 

Jean (2017) Dissertação Ensino médio 

A construção colaborativa de objetos de 
aprendizagem por alunos do ensino médio 
sergipano 

Sousa (2015) Dissertação Ensino médio 

A utilização de objetos de aprendizagem como 
ferramentas de apoio à prática pedagógica no 
processo de inclusão do aluno disléxico 

Mussoi (2014) Dissertação Educação inclusiva 
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Gamificação no scratch como recurso para 
aprendizagem potencialmente significativa no 
ensino da física: lançamento de projéteis. 

Galvão (2017) Dissertação Ensino médio 

Objetos de Aprendizagem em Scratch para 
Estudo de Saneamento Básico: Percepções de 
Alunos e Professores 

Silva, Morais e 
Batista (2014) 

Artigo Ensino fundamental 
Anos iniciais 

Utilização do software Scratch no ensino de 
Ciências da Natureza e da Matemática com 

alunos Portadores de Dislexia 

Pinto (2015) Dissertação Educação inclusiva 

O uso do software scratch no ensino 
fundamental: possibilidades de incorporação 
curricular segundo professoras dos anos 
iniciais 

Oliveira (2009) Dissertação Ensino fundamental 
Anos iniciais 

O Software de Programação Scratch na 
Formação Inicial do Professor de Matemática 
por Meio da Criação de Objetos de 

Aprendizagem 

Farias (2017) Dissertação Ensino superior 

Desenvolvimento de um objeto de 
aprendizagem de matemática usando o scratch: 
da elaboração à construção 

Meireles (2017) Dissertação Ensino fundamental 
Anos iniciais 

As potencialidades do uso do software scratch 
para a construção da literacia digital 

Lummertz (2016) Dissertação Ensino fundamental 
Anos iniciais 

Utilizando o pensamento computacional e a 
computação criativa no ensino da linguagem de 
programação scratch para alunos do ensino 

fundamental 

Stella (2016) Dissertação Ensino fundamental 
Anos iniciais 

Pensamento computacional na educação 
básica: uma proposta metodológica com jogos 
e atividades lúdicas 

Meira (2017) Dissertação Ensino fundamental 
Anos Finais 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 
 

 

Dos vinte e cinco trabalhos correlatos à nossa pesquisa, onze foram aplicados com 

alunos dos anos iniciais do ensino fundamental, sete aplicados com alunos dos anos finais do 

ensino fundamental, três trabalhos realizados no ensino médio, dois trabalhos aplicados no 

ensino superior e dois trabalhos realizados com o público da educação inclusiva. Dos vinte e 

cinco trabalhos, somente dois envolveram o contexto do ensino superior, esse fato demonstra 

pouca utilização da linguagem de programação scratch nesse nível de ensino, o que pode 

demonstrar uma lacuna a ser preenchida por este trabalho.  

Com relação aos objetivos propostos pelos autores das pesquisas, os trabalhos foram 

categorizados da seguinte forma:  

 Autores que utilizaram o scratch para a aprendizagem de conceitos matemáticos, 

realizado com estudantes dos anos iniciais e finais do ensino fundamental, médio e 

superior: Azevedo (2018), Azevedo (2017), Correia (2013), Cursi (2017), Farias e 

Mota (2016), Ferreira e Oliveira (2018), Meireles (2017), Oliveira (2009), Pinto 

(2010), Sousa (2015), Ventorine e Fioreze (2014) e Zopo (2017); 

 Autores que empregaram scratch para o desenvolvimento de habilidades e 

competências do século XXI: Castro (2017) e Passos (2014); 
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 Autor que usou o scracth para promover o ensino criativo: Martins (2012); 

 Autores que utilizaram o scratch para desenvolver o pensamento computacional: 

Lummertz (2016), Meira (2017), Santos (2018) e Stella (2016); 

 Autores que aplicaram o scratch para desenvolver conceitos da educação ambiental: 

Jean (2017) e Silva, Morais e Batista (2014); 

 Autor que usou o scratch para desenvolver conceitos de física: Galvão (2017); 

 Autores que utilizaram o scratch para o ensino de conteúdos curriculares com alunos 

disléxico: Mussoi (2014) e Pinto (2015). 

A categorização acima nos demonstra a utilização do scratch para o  desenvolvimento 

de habilidades específicas relacionadas a conteúdos curriculares de várias áreas do 

conhecimento, em todos os níveis e modalidades de ensino, em trabalhos nos quais os 

pesquisadores trabalharam diretamente com alunos da educação básica, o que ratifica o 

potencial do scratch para uso educacional. A maioria destes trabalhos apresenta o processo 

de construção dos OAs ou a análise da aplicação dos OAs, entretanto, nenhum deles 

apresenta uma proposta de construção de OAs na qual o professor está inserido ativamente 

no centro do processo de construção. Isso nos revela uma lacuna e ratifica a possibilidade do 

desenvolvimento deste trabalho, que será realizado no contexto do ensino superior com 

alunos de licenciatura de pedagogia, futuros professores da educação básica. 

Tendo em vista os objetivos desta pesquisa e o contexto de sua aplicação, 

destacamos o estudo de Cursi (2017) e de Silva, Morais e Batista (2014). Cursi realizou uma 

oficina com estudantes do curso de licenciatura em matemática a fim de criar objetos de 

aprendizagem para trabalhar os conceitos de geometria. O autor acredita que a formação do 

professor de matemática, com ênfase nas tecnologias, deve ser uma constante, sendo 

essencial para o desenvolvimento da fluência tecnológica, pois proporciona repensar a prática 

docente. O autor concluiu que os OAs construídos na oficina podem contribuir com o ensino 

de conceitos de geometria. Ele ainda sugere que os próximos trabalhos sobre o 

desenvolvimento de OA, na formação inicial, aconteçam junto com textos que abordem a 

definição de OA e sua avaliação. Pensamos que, além destes dois elementos sugeridos por 

Cursi (2017), a discussão sobre metodologias que envolvam o uso do OA como recurso 

pedagógico digital também pode fazer parte do trabalho. 

As pesquisadoras Silva, Morais e Batista (2014) criaram três objetos de 

aprendizagem: uma história, um jogo e um quiz. A história apresenta tópicos sobre 

saneamento básico com o objetivo de introduzir o conteúdo a ser estudado. O quiz foi 

elaborado com dez questões, com três opções de respostas para cada questão, visa avaliar 
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conhecimentos sobre saneamento básico e o jogo aborda a importância da reciclagem, de 

forma lúdica. Esse jogo apresenta objetos variados para representar tipos diferentes de lixo, 

que devem ser levados  pelo aluno até a lixeira de coleta seletiva correta. 

Os OAs foram experimentados em uma turma do 5º ano, os alunos desta turma se 

sentiram motivados em participar da experiência e sugeriram aumentar o quiz. Foi realizado 

um pré-teste e um pós-teste após a experiência e as autoras perceberam que os OAs 

contribuíram com a aprendizagem desses alunos. 

Os professores da turma consideraram os OAs como instrumentos importantes no 

processo de ensino e aprendizagem. Além disso, contribuíram na avaliação com sugestões 

de melhorias para os OAs. 

Esse estudo realizado por Silva, Morais e Batista (2014), com o uso de OA no 

processo de aprendizagem, apontou resultados satisfatórios, destacando que o uso de OAs 

contribui para o processo de ensino e aprendizagem. O resultado do estudo realizado pelas 

autoras nos motiva a conceber e desenvolver este processo pelo qual os professores poderão 

construir seus próprios OAS. 

 

2.2 O Ensino com tecnologias no Curso de Pedagogia do Campus de Bragança da 

Universidade Federal do Pará 

Os anos iniciais têm profunda influência na aprendizagem dos alunos, devido ao fato 

de que uma boa aprendizagem irá contribuir para o sucesso no entendimento dos conceitos 

basilares do ensino fundamental e de conceitos mais complexos ao longo de sua vida escolar, 

tão presentes e imprescindíveis na vida cotidiana.  

Com a propagação das tecnologias em todos os setores da sociedade, a educação 

também tem se apresentado como um campo fértil para experiências que envolvem o ensino 

com tecnologias, a fim de contribuir com a aprendizagem de conceitos tanto basilares como 

mais complexos, de forma que a formação inicial seja o contexto ideal para a formação de 

futuros professores em relação ao uso de tecnologias. Dessa forma, ao concluir o curso de 

pedagogia, seus egressos estarão em espaços escolares que já contam com recursos 

tecnológicos muito apreciados por alunos que nasceram em uma era permeada por 

ferramentas digitais, de forma que vídeos, jogos digitais educativos, smartphones, notebooks, 

computadores são artefatos presentes em seu cotidiano, o que nos possibilita a oportunidade 

de usufruir do potencial destes recursos com fins educacionais. 
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Além disso, segundo Hargreaves (2004, p. 40), o maior desafio do ensino ñ® aprender 

a ensinar por meio de maneiras pelas quais n«o fomos ensinadosò. O posicionamento 

apresentado pelo autor nos leva a refletir que precisamos reaprender com as tecnologias para 

podermos refletir sobre o seu uso e ensinar para quem já nasceu imerso neste novo contexto 

social permeado por elas, as tecnologias.    

Para compreendermos como ocorre a formação para o ensino com tecnologias dos 

alunos de pedagogia da UFPA, buscamos conhecer a matriz curricular do curso e percebemos 

que a temática é abordada especificamente através de uma única disciplina ao longo de todo 

o curso, intitulada Tecnologias e Mídias na Educação (60h), que é ministrada no 2º semestre. 

Sua ementa discute os seguintes temas: Estudo dos multimeios aos novos desafios da 

Educação no mundo Contemporâneo; Multimídia interativa com base no computador e 

Telecomunicações; Paradigma científico e sua influência na concepção e tecnologia aplicada 

à Educação; A Informática e a formação de professores. Diante disso, percebemos que já 

existe um movimento em relação à formação para o uso das tecnologias no ensino no referido 

curso. Os temas abordados na ementa da disciplina coadunam com os desafios que os futuros 

pedagogos enfrentarão no contexto escolar.  

Para aprofundarmos nosso estudo, buscamos conhecer também as disciplinas 

relacionadas ao eixo de conteúdos que serão ministrados pelos futuros pedagogos aos alunos 

da educação infantil, nos anos iniciais do ensino fundamental e educação de jovens e adultos 

(EJA), e encontramos as seguintes ementas: 

 
 

Quadro 2 ς Ementas das disciplinas do eixo de ensino do curso de pedagogia 

NOME DA DISCIPLINA CARGA 
HORÁRIA 

EMENTA 

Fundamentos Teórico 

Metodológicos do Ensino 
de Português 

75H Concepção de ensino de língua portuguesa: abordagem tradicional 

e interacionista. Alfabetização e Letramento. Práticas de Ensino de 
Língua Portuguesa: oralidade, leitura e escrita. Educação 
lingüística para educação infantil e séries iniciais do Ensino 
Fundamental: planejamento e sistematização de propostas de 
ensino. Literatura infanto-juvenil: abordagens teórico-
metodológicas. Os contos infanto-juvenis e as estratégias de leitura 

em sala de aula. 

Fundamentos Teórico 
Metodológicos do Ensino 
da Matemática 

75h Concepções da Matemática, o papel da Matemática na Educação 
Infantil, nas anos/séries iniciais do Ensino Fundamental e EJA. 
Organização e seleção de conteúdos para o ensino de Matemática. 
Propostas Metodológicas e elaboração de recursos didáticos 
acessíveis para o ensino da Matemática. Análise de programas 
oficiais e alternativos. 

Fundamentos Teórico 

Metodológicos do Ensino 
de História 

60h Estudar os fundamentos teórico-metodológicos envolvidos no 

processo de ensino-aprendizagem da ciência histórica na 
alfabetização e nas séries iniciais do ensino fundamental. 
Identificar e compreender os principais conceitos e categorias 
históricas trabalhados nas séries iniciais do ensino fundamental, 
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em articulação com as diretrizes da legislação educacional 
brasileira. Problematizar o uso de recursos didático-pedagógicos 
auxiliares das aulas de História, destacando-se o livro didático. 
Desenvolver experimentos relacionados à seleção de conteúdos, 
metodologias de ensino e confecção de materiais didáticos para as 
aulas de História. 

Fundamentos Teórico 

Metodológicos do Ensino 
de Ciências 

75h A história da ciência como eixo disciplinar. O ensino de ciências 

na Educação Infantil, nos anos/séries iniciais do Ensino 
Fundamental e EJA. Fundamentos de geociências. O método 
científico em ciências naturais: aplicação no Ensino Fundamental 
e Educação Infantil. Educação científica e interdisciplinaridade. 
Seleção e organização de conteúdos de Ciências. Proposta 
metodológica e elaboração de recursos didáticos acessíveis para o 

ensino de para o ensino de Ciências nos anos/séries iniciais. 
Análise de programas oficiais e alternativos. 

Fonte: Ementas das atividades curriculares (Resolução n°4.102 de Fevereiro de 2011). 

 

Ao observarmos as ementas das disciplinas que trabalham os conteúdos do currículo 

escolar do aluno da educação infantil, dos anos iniciais do ensino fundamental e educação de 

jovens e adultos, percebemos a inexistência pelo uso ou mesmo de elaboração de recursos 

digitais nestas disciplinas. À vista disso, pensamos que, além do curso ofertar a disciplina 

Tecnologias e Mídias na Educação (60h), este tema poderia também estar presente nas 

disciplinas de fundamentos teórico-metodológicos do ensino de conteúdos curriculares, com 

o objetivo de propor uma relação metodológica na qual o ensino destes conteúdos específicos 

também aconteçam permeados por tecnologias. Assim, alunos conheceriam mais sobre o 

tema e poderiam refletir sobre o uso de tecnologias de forma crítica ao discutir sobre as 

dificuldades, limites e as possibilidades de seu uso nas aulas de português, matemática, 

história e ciências, pois, apesar de sermos entusiastas pelo tema, compreendemos muito bem 

os desafios enfrentados por educadores que trabalham em ambientes informatizados ou fora 

deles, mas com metodologias que integrem o uso de recursos digitais. 

Para conseguir desenvolver um trabalho com qualidade envolvendo os recursos 

digitais, é essencial que o futuro professor desenvolva habilidades tanto para o ensino com 

as tecnologias quanto para a produção de recursos digitais pedagógicos, pois, neste contexto, 

o aluno de pedagogia deixará de ser apenas consumidor para ser construtor de recursos 

educacionais digitais, no caso desta pesquisa, construtores de objetos de aprendizagem. 

Pensamos que a vivência das etapas de construção de OAs oportuniza a reflexão sobre 

a escolha da melhor maneira de trabalhar um conteúdo por meio de um OA. Esta vivência 

oportuniza novas práticas pedagógicas com o uso das tecnologias, neste caso em especial, o 

computador, pois é a partir do uso desta máquina que desenvolveremos os objetos de 

aprendizagens na linguagem de programação scratch. 
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2.3 O Computador como Ferramenta Educacional: o Construcionismo de Papert 

 

A presença dos computadores nas escolas ainda é permeada de muitos desafios a 

serem vencidos e inúmeras possibilidades, se o seu uso ocorrer por meio da interação do 

aluno com a m§quina com objetivo de construir ñalgoò que seja significativo para ele. É neste 

contexto de uso do computador, no qual o aluno constr·i ñcoisasò por meio dele, que surgiu 

a linguagem de programação Logo, desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology 

(MIT) pelo grupo do professor Seymour Papert.  

O Logo é uma linguagem de programação voltada para crianças, jovens e até adultos. 

Por meio da linguagem Logo, a crian­a pode controlar os movimentos de uma ñtartarugaò na 

tela do computador ou uma tartaruga ñrob¹ò e, assim, ela ® capaz desenvolver conceitos 

espaciais para frente, para trás, para a direita e para a esquerda.  

O programa também permite que a criança possa exercitar e utilizar em outras 

situações, como na construção de formas geométricas ou desenhos, ao construir a partir delas 

desenhos como casa, pirâmides, vasos ou outras elaborações que elas considerem 

importantes. Com base na linguagem Logo, ña crian­a, mesmo em idade pr®-escolar, está no 

controle, a crian­a programa o computador a ñpensarò, a crian­a embarca numa explora­«o 

sobre a maneira como ela pr·prio pensaò (PAPERT, 1988, p. 35).  

Quando crianças aprendem a usar o computador pela aplicação dos mais variados 

programas para se expressar e compartilhar ideias, elas começam a se ver como autores, 

como protagonistas de sua própria aprendizagem. Papert (1988) foi um grande motivador da 

inserção do computador na educação, por acreditar em seu potencial para o ensino e no 

desenvolvimento de habilidades e competências tão relevantes à vida cotidiana. 

Papert trabalhou com Jean Piaget (1896-1980) no Centro Internacional de 

Epistemologia Genética de Piaget, em Genebra, no final dos anos 50 e início dos anos 60, e, 

em parte, inspirou-se na teoria construtivista de Piaget para desenvolver o construcionismo.  

Valente (1993) afirma que o aspecto pedagógico do Logo está fundamentado no 

construtivismo piagetiano, pois, para Piaget, a criança desenvolve a sua aprendizagem ao 

interagir com objetos que fazem parte de seu cotidiano. Ao interagir com a linguagem Logo, 

a criança fortalece e amplia outros conhecimentos como: os de geometria, quando ela move 

a tartaruga de um ponto ao outro por meio da intera­«o com o objeto ñcomputadorò. 

Nesta perspectiva, Ackermann (2002) assevera que ñPiaget e Papert s«o ambos 

construtivistas, na medida em que veem as crianças como construtoras de suas próprias 

ferramentas cognitivas, bem como de suas realidades externasò (ACKERMANN, 2002, p. 
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9), pois tanto Piaget quanto Papert acreditam que o conhecimento é construído a partir da 

interação com o objeto constantemente reconstruído através da vivência no cotidiano,  

entendido como o princípio do aprender fazendo. 

É por meio do aprender fazendo que Valente (1993) defende o uso do computador na 

perspectiva de ferramenta educacional. Segundo o autor, o computador é uma: 

 

Ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto o aprendizado ocorre 
pelo fato de esta executando uma tarefa por intermédio do computador. Estas 
tarefas podem ser a elaboração de texto; pesquisa de banco de dados já existentes 

ou criação de um novo banco de dados; resolução de problemas de diversos 
domínios de conhecimento e representação desta resolução segundo uma 
linguagem de programação; controle de processos em tempo real, como objetos 
que se movem no espaço ou experimentos de um laboratório de física ou química; 
produção de música comunicação e uso de rede de computadores; e controle 
administrativo da classe e dos alunos. (VALENTE, 1993, p. 8). 

 

No contexto do uso do computador como ferramenta educacional é que optamos em 

usar a linguagem de programação scratch, pois ela permite o uso do computador na 

abordagem construcionista. Ao interagir com esta linguagem, os estudantes de pedagogia 

criaram projetos significativos, no caso desta pesquisa, os objetos de aprendizagem. 

 

2.4 A Linguagem de Programação Scratch  

Para conhecermos a origem da linguagem de programação scratch ou ambiente de 

aprendizagem criativa scratch, precisamos retomar os princípios aplicados por Froebel 

(1782-1852) no jardim de infância e compreendermos as bases da abordagem Aprendizagem 

Criativa (AC), preconizada por Resnick (2014). 

Frederick Froebel abriu o primeiro jardim de infância do mundo na Alemanha em 

1837. Segundo Resnick (2017), Froebel acreditava que poderia ajudar as crianças a se 

desenvolverem como pensadoras criativas, pois acreditava que a abordagem que compreende 

a transmissão de ensino, na qual o professor transmitia as informações e os alunos copiavam 

os conceitos apresentados por ele, não se adequava ao ensino para crianças pequenas. Froebel 

percebeu que crianças menores poderiam aprender melhor se interagissem com objetos que 

faziam parte de seu cotidiano. Uma de suas cria­»es, que ficou conhecida como ñpresentesò 

de Froebel, era um conjunto de 20 brinquedos como blocos geométricos, papéis coloridos, 

palitinhos, ervilhas, e outros com os quais as crianças imaginavam, criavam castelos, 
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mosaicos, dobraduras, personagens e contavam histórias sobre eles. O autor acreditava que 

o brincar seria um dos fundamentos do aprendizado. 

Conforme as crianças vão crescendo, as escolas abandonam os princípios aplicados 

no jardim de infância, os alunos maiores passam grande parte do tempo sentados em cadeiras 

para copiar conteúdos e assistir aulas. Resnick (2017) afirma que não precisa ser assim, 

conforme as crianças vão crescendo, elas precisam entrar em contato com outros objetos que 

atraiam sua atenção tanto quanto os blocos utilizados no jardim de infância para continuar 

desenvolvendo o pensamento criativo.  

É neste contexto que seu grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten, que significa 

jardim de infância ao longo da vida, do Media Lab do Massachusetts Institute of Technology 

(MIT), cria novas tecnologias, atividades e estratégias que envolvam os alunos em 

experiências de aprendizagem criativa (RESNICK, 2014). A Aprendizagem Criativa (AC), 

abordagem de ensino proposta por Resnick (2014), é fortemente influenciada pelo 

construcionismo de Papert (1988), que valoriza a ação da criança de criar brincando quando 

desenvolve projetos significativos, por meio da interação com o computador e da colaboração 

com os colegas. Papert foi o grande incentivador da inserção do computador na educação.   

A Aprendizagem Criativa (AC) é baseada em quatro elementos fundamentais que 

Resnick (2014) denominou de ñ4 Ps da aprendizagem criativaò, representados por projetos, 

parcerias, paixão e pensar brincando. O autor acredita que as pessoas trabalham ativamente 

quando estão envolvidas em projetos significativos (Projetos), que o desenvolvimento de 

atividades colaborativas e compartilhamento de ideias impulsionam a aprendizagem que 

ocorre naturalmente (Parcerias), que quando pessoas trabalham em projetos significativos 

investem mais tempo, persistem nos desafios e aprendem mais neste processo (Paixão) e que 

a aprendizagem deve envolver experiências divertidas, como: testar coisas novas, assumir 

riscos e repetir tarefas até alcançar os objetivos (Pensar brincando).  

Uma das novas tecnologias criadas por Resnick em seu grupo de pesquisa é a 

linguagem de programação scratch, ela é baseada em blocos que se encaixam, empregados 

pelo usuário para expressar as suas ideias. Esta linguagem foi criada em 2007 inicialmente 

para ser usada por crianças e adolescentes de 8 a 16 anos, mas, atualmente, tem sido utilizada 

em todos os níveis e modalidades de ensino, é gratuita e está disponível no site 

http://scratch.mit.edu, voltando-se para a produção de projetos que envolvem a construção 

de histórias animadas, jogos, situações-problema, desafios, tutoriais e o que se for capaz de 

imaginar.  

http://scratch.mit.edu/
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Os 4 Ps da aprendizagem criativa estão alinhados à abordagem construcionista de 

Papert (1988), pois ñenfatiza o valor da cria­«o de projetos que sejam significativos para os 

alunos, de maneira divertida e em colaboração com os colegasò (RESNICK, 2014, p. 2), ao 

interagir com o objeto computador por meio da linguagem scratch. 

Resnick (2014) chama de projetos tudo o que é criado no scratch. Os 4 Ps da 

aprendizagem criativa orientam a construção dos projetos no scratch, por meio da Espiral da 

Aprendizagem Criativa, representada didaticamente pela imagem abaixo: 

                                            

Figura 1 ς Espiral da Aprendizagem Criativa 

 
                                        Fonte: Resnick (2014). 

 

 

Ao criar projetos, as pessoas se envolvem na espiral da aprendizagem criativa quando 

imaginam o que querem fazer, criam um projeto baseado em suas ideias, brincam com seu 

projeto, compartilham com seus pares e refletem sobre a sua criação e seu processo de 

construção, e levam em consideração o que pode ser aprimorado, imaginado e criado 

novamente.  

Por meio desse processo, Resnick (2014) acredita que as pessoas desenvolvem o 

pensamento criativo e, neste contexto, o scratch contribui com o desenvolvimento da 

criatividade e, por isso, a linguagem de programação scratch também é conhecida como 

Ambiente de Aprendizagem Criativa scratch. Os projetos compartilhados podem ser o ponto 

de partida para novas ideias e novos projetos. Resnick (2014) denomina de remixagem a ação 

de pegar a sequência de programação de um projeto e adaptar, retirar ou acrescentar blocos 

de comandos de programação para dar origem a novos projetos.   
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Conforme Lima e Santos (2014, p. 313), o scratch ñ® muito mais acess²vel do que 

outras linguagens de programação, isso acontece pela utilização de uma interface gráfica que 

permite que cada projeto seja montado como blocos de montar, lembrando o Legoò. Este foi 

o primeiro motivo para a escolha do scratch para o desenvolvimento desta pesquisa. 

Segundo Zopo, a linguagem de programação scratch: 

 

É acessível a um público inexperiente em linguagens de programação, e erros de 
sintaxe são difíceis de acontecer, pois é mais intuitivo, uma vez que a comunicação 
entre quem está programando e o computador se dá por meio de arrastar e soltar os 

blocos com encaixe das peças. Caso as peças não se fixem é sinal de que a 
programação não está adequada. (ZOPO, 2017, p. 67). 

 

Este foi o segundo motivo para a escolha da linguagem para desenvolvermos este 

trabalho, pois o público das oficinas são professores da educação básica e estudantes de 

pedagogia, que provavelmente não tiveram ensino de programação em sua formação inicial.  

A linguagem de programação scratch pode ser manuseada diretamente no site 

https://scratch.mit.edu/ ou pode ser feito o download do executável para ser instalado no 

computador e usado no modo offline, o que elimina a dificuldade de aplicação se houver 

ausência de internet. Este foi o terceiro motivo para a escolha desta linguagem. 

Assim, a interface gráfica que facilita a interação com o programa (LIMA; SANTOS, 

2014), o fato de ser acessível a um público inexperiente em linguagem de programação 

(ZOPO, 2017) e a possibilidade de seu uso sem internet completaram o conjunto de 

motivações para a escolha desta linguagem para desenvolvermos este trabalho. 

 

2.4.1 Interface gráfica do scratch 

Desde o seu lançamento até os dias atuais, a linguagem de programação scratch já 

teve três versões: 1.4, 2.0 e 3.0. As versões 1.4 e 2.0 estão disponíveis para o sistema 

operacional Linux, o que permite seu uso na grande maioria das escolas públicas que utilizam 

este sistema operacional instalado nos computadores dos laboratórios de informática. Já o 

scratch 3.0, está disponível para os sistemas operacionais Mac e Windows. 

 

2.4.2 Scratch 1.4 

A versão scratch 1.4 foi lançada em 2007, esta versão não está mais disponível para 

uso online, mas seu executável está disponível para uso offline e pode ser acessado no site 

https://scratch.mit.edu/
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https://scratch.mit.edu/scratch_1.4. Esta versão está disponível para os seguintes sistemas 

operacionais: Mac OS X, Windows e Debian/Ubuntu. 

 

Figura 2 ς Executável do scratch 1.4 

 

                  Fonte: https://scratch.mit.edu/scratch_1.4. 
 

 

A interface gráfica do scratch 1.4 é dividida em três colunas. A primeira coluna está 

dividida em duas partes: na parte de cima (1), estão as categorias e, na parte de baixo, os 

blocos de comando (2). Na segunda coluna, existem três abas: comandos, trajes e sons que 

contribuem com funções específicas para a construção dos projetos. A terceira coluna 

também está dividida em duas partes. Na parte de cima, encontra-se uma Bandeira verde (3), 

que pode ser programada para iniciar um projeto, e um Círculo vermelho (4), para parar as 

ações de um projeto e uma Área de execução do projeto. Na parte de baixo, está o botão 

Palco (5), que permite a seleção de um novo palco. O botão estrela com lápis (6) permite 

escolher um novo objeto na biblioteca do scratch, o botão estrela com arquivo (7) permite 

escolher um objeto do arquivo do computador e, ao clicar no botão estrela com ponto de 

interrogação (8), aparece um objeto surpresa. Observe a figura abaixo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
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Figura 3 ς Interface gráfica do scratch 1.4 

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

 

 Os projetos criados na versão 1.4 só podem ser abertos se esta mesma versão for 

instalada no computador. 

2.4.3 Scratch 2.0 

 
A versão do Scratch 2.0 foi liberada para o público em maio de 2013 e está disponível 

para os seguintes Sistemas Operacionais: Mac, Windows e algumas versões do Linux (32 

bit). No entanto, antes de baixar e instalar a versão 2.0, é necessário acessar o endereço 

http://www.scratchbrasil.net.br para baixar e executar o plugin Adobe AIR na versão do 

sistema operacional do computador.  

 

Figura 4 ς Adobe AIR 

 
    Fonte: http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch/75-baixar-scratch.html. 

3 
4 

5 

6 

7 
8 

 

 

https://scratch.mit.edu/
http://www.scratchbrasil.net.br/
http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch/75-baixar-scratch.html
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Após realizar a instalação do Adobe AIR, baixe e instale o executável do scratch 2.0 

que pode ser acessado no site http://www.scratchbrasil.net.br. 

 

Figura 5 ς Executável do Scratch 2.0 

 
                 Fonte: http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch/75-baixar-scratch.html. 

 

A interface gráfica do scratch 2.0 também é dividida em três colunas e a maioria dos 

botões tem funções semelhantes aos botões do scratch 1.4, sendo que as principais mudanças 

estão nas funções da barra de menu, por meio do botão gravar vídeo que permite gravar a 

execução do projeto e, nesta versão, os objetos são chamados de atores e o palco de pano de 

fundo. 

 Na primeira coluna, encontramos a Área de execução dos projetos (1), o botão 

Quadro azul (2) expande a área de execução do projeto, o botão Bandeira verde (3) pode ser 

programado para iniciar um projeto, o botão Círculo vermelho (4) é utilizado para encerrar 

as ações de um projeto. A parte de baixo está dividida em duas colunas: na primeira coluna, 

estão os botões para seleção de Palco, o botão Imagem (5) permite escolher um pano de fundo 

da biblioteca, o botão Caneta (6) permite desenhar um novo pano de fundo, o botão Pasta (7) 

permite carregar um pano de fundo do arquivo do computador, e o botão Câmera (8) permite 

usar uma imagem da câmera como pano de fundo; na segunda coluna, estão os botões para 

seleção de Atores, o botão Imagem (9) permite escolher um ator da biblioteca, Caneta (10) 

permite desenhar um novo ator, Pasta (11) permite carregar um ator do arquivo do 

computador e o botão Câmera (12) permite usar uma imagem da câmera como ator. Observe 

a figura: 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

http://www.scratchbrasil.net.br/
http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch/75-baixar-scratch.html
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Figura 6 ς Interface gráfica do Scratch 2.0 

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

 

A segunda coluna também está dividida em duas partes: na parte de cima, estão as 

categorias e, na parte de baixo, os blocos de comando. Ao clicar nas categorias, os blocos de 

comando que pertencem às categorias aparecem.  

 

Figura 7 ς Scratch 2.0/Área de programação 

 

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

 

Na terceira coluna, fica a área de programação do scratch, local para onde se deve 

arrastar os blocos de comando. O botão lupa com sinal ï (13) reduz o tamanho da 

programação, o que permite a visualização de uma programação longa, e o botão lupa com 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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sinal + (14) aumenta o tamanho da programação. Esta versão não está mais disponível para 

acesso online. 

 

2.4.4 Scratch 3.0 

 
O Scratch 3.0 é a versão mais atual do scratch, por isso a apresentaremos com riqueza 

de detalhes. Ela foi liberada para o público em janeiro de 2019 e está disponível para os 

sistemas operacionais Mac e Windows, ainda não tem previsão para linux.  

Para utilizar a versão online do scratch 3.0, acesse o endereço https://scratch.mit.edu/ 

e clique em ñComece a Criarò, conforme a imagem abaixo. 

 
           

Figura 8 ς Comece a criar 

 

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

 

Ao clicar em ñComece a Criarò, o site exibirá a interface gráfica da linguagem de 

programação para você programar. 

Para usar o scratch no modo offline, é possível baixar e instalar a versão scratch 3.0, 

para isso acesse o endereço https://scratch.mit.edu/download e baixe o executável na versão 

do sistema operacional do computador para trabalhar offline. 

 

 

 

 
 

 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu./
https://scratch.mit.edu/download
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Figura 9 ς Executável do scratch 3.0 

 
                 Fonte: https://scratch.mit.edu/download. 

 

Ao contrário das demais versões, a interface gráfica do scratch 3.0 apresenta quatro 

colunas.  

 

2.4.4.1 Primeira coluna 
 

A primeira coluna apresenta as categorias (1) dos blocos de comando, cada categoria 

é representada por cores. As categorias são: movimento, aparência, som, eventos, sensores, 

operadores, variáveis e meus blocos. Conforme for clicando nas categorias, o programa 

exibirá, na segunda coluna, os blocos de comando referentes à categoria clicada. Na imagem 

abaixo, você pode conferir a interface gráfica do scratch 3.0. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/download
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Figura 10 ς Interface gráfica do scratch 3.0/Categorias 

 

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

 

 

2.4.4.2 Segunda coluna 

 Na segunda coluna, encontramos os blocos de comando responsáveis por todas as 

interações nos projetos.  

 

Movimento 

 Os blocos de comando Movimento (2) são utilizados para movimentar os objetos no 

palco.  

Figura 11 ς Scratch 3.0/Blocos de comando Movimento 

 

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

 

1 

 

2 

 

https://scratch.mit.edu/
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 Os objetos movimentam-se dentro do palco de acordo com as coordenadas 

cartesianas, o eixo x tem 480 passos de largura e o eixo y tem 360 passos de altura, conforme 

a figura abaixo. 

 
Figura 12 ς Palco (coordenadas cartesianas). 

 
                                         Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Os principais blocos de comando da categoria Movimento são: 
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Quadro 3 ς Blocos da categoria Movimento 

BLOCO FUNÇÃO 

 Movimenta o ator uma determinada quantidade de 
passos. 
 

 Estes blocos giram o ator para uma determinada 
quantidade de graus no sentido horário e anti-
horário. 
 

 Aponta o ator para a direção especificada. 

 Movimenta o ator em posição aleatória.  
 

 Desliza o ator em posição aleatória por determinada 
quantidade de segundos. 

 Movimenta o ator em uma determinada posição x-y. 

 Desliza o ator em uma determinada posição x-y por 
determinada quantidade de segundos. 

 Aponta o ator para o ponteiro do mouse. 

 
    Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

Aparência 

Os blocos de comando Aparência (3) são utilizados para modificar os trajes dos 

objetos, inserir fala e pensamento, alterar a cor e o tamanho dos objetos. 

 

Figura 13 ς Scratch 3.0/Blocos de comando Aparência 

      

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

3 
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Os principais blocos de comando da categoria Aparência são: 

 

Quadro 4 ς Blocos de comando Aparência 

BLOCO FUNÇÃO 

 

Mostra uma fala em um balão de conversa por um determinado tempo. 

 

Mostra uma fala em um balão de conversa. 

 

Mostra uma fala em um balão de pensamento por um determinado tempo. 

 

Mostra uma fala em um balão de pensamento. 

 

Muda a aparência do ator assumindo um traje/fantasia especificado. 

 

Muda a aparência do ator para o próximo traje/fantasia da lista. 

 

Muda o cenário assumindo um cenário especificado. 

 

Muda o cenário para o próximo cenário da lista. 

 

Faz com o ator incremente o valor especificado ao seu tamanho. 
 

 

Faz com o ator incremente o valor especificado em porcentagem ao seu 
tamanho. 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

 

Som 

 Os blocos de comando Som (4) são utilizados para adicionar som ao projeto. Estes 

sons podem ser importados da biblioteca do scratch, do arquivo do computador ou gravados. 

 

Figura 14 ς Scratch 3.0/Blocos de comando Som 

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

 

4 
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 Os principais blocos de comando da categoria Som são: 

 

Quadro 5 ς Blocos da categoria Som 

BLOCO FUNÇÃO 

 

Toca o som selecionado. 

 

Para a execução de todos os sons. 

 

Muda o volume do som para o valor incrementado. 

 

Muda o volume do som para o valor incrementado em porcentagem. 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

Eventos  

 Nas versões anteriores, as categorias Eventos e Controle pertenciam a mesma 

categoria, no entanto, na versão scratch 3.0, na categoria Eventos (5), estão os blocos que 

executam o projeto a partir de um determinado evento. 

 

Figura 15 ς Scratch 3.0/Blocos de comando Eventos 

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

 

Os principais blocos de comando da categoria Eventos são: 

 

Quadro 6 ς Blocos da categoria Eventos 

BLOCO FUNÇÃO 

 

Executa o projeto quando a bandeira verde for clicada. 

 
 

Executa o projeto quando a tecla especificada for pressionada. 

5 
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Executa o projeto quando o ator for clicado. 
 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

Controle 

 Os blocos de comando Controle (6) são destinados para adicionar uma determinada 

ação caso uma dada condição seja satisfeita. 

 

Figura 16 ς Scratch 3.0/Categoria Controle 

 
         Fonte: https://scratch.mit.edu 

 
 

 Os principais blocos de comando da categoria Controle são: 

Quadro 7 ς Blocos da categoria Controle 

BLOCO  FUNÇÃO 

 

Aguarda o tempo especificado em segundos e passa para o bloco seguinte. 

 

Repete a execução do conjunto de blocos contidos em seu interior pela quantidade 
de vezes especificada. 

 

Executa sem interrupções o conjunto de blocos contidos em seu interior, só para a 
execução caso for clicado na bolinha vermelha ou se houver algum comando 
específico para a parada. 

 

Executa os blocos de comando contidos em seu interior apenas quando a condição 
dada for satisfeita. 
 

 

Se a condição dada for satisfeita, executa os blocos de comando contidos em seu 
interior, caso contrário, não executará os blocos de comando. 

6 
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Espera a execução até que a condição dada for satisfeita. 

 

Repete a execução até que a condição dada for satisfeita. 
 

 

Para a execução de todos os blocos de comando. 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

Sensores 

 Os blocos de comando Sensores (7) são destinados em detectar e sinalizar uma 

condição que se altera ao longo do tempo.  

Figura 17 ς Scratch 3.0/Blocos de comando Sensores 

 
         Fonte: https://scratch.mit.edu 

 

 Os principais blocos de comando da categoria Sensores são: 

 

Quadro 8 ς Blocos da categoria Sensores 

BLOCOS FUNÇÃO 

 

Relata a verdade se o objeto estiver tocando no lugar 
selecionado, caso contrário, relata falso. 

 

 

Relata a verdade se o objeto estiver tocando na cor especificada, 
caso contrário, relata falso. 
 

 

Relata a verdade se o objeto de cor especificada estiver tocando 
em outro objeto de cor especificada, caso contrário, relata falso. 
 

 

Apresenta uma pergunta na tela e aguarda uma resposta digitada 
no teclado.  

 

7 
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Relata o valor inserido pelo teclado como resposta à pergunta 
do comando acima.  
 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

Operadores 

 Os blocos de comando Operadores (8) possibilitam calcular novos valores usando 

variáveis ou constantes.      

 

Figura 18 ς Scratch 3.0/Blocos de comando Operadores 

 
         Fonte: https://scratch.mit.edu 

 

 Os principais blocos de comando da categoria Operadores são: 

 

Quadro 9 ς Blocos da categoria Operadores 

BLOCOS FUNÇÃO 

 

Soma dois números escritos. 

 

 

Subtrai o segundo número do primeiro. 

 

Multiplica os dois números escritos. 
 

 

Divide o primeiro número pelo segundo. 
 

 

Escolhe um número entre o intervalo especificado. 

 

Verifica se o primeiro número é maior que o segundo. 

 

Verifica se o primeiro número é menor que o segundo. 

 

Verifica se o primeiro número é igual ao segundo. 

8 
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Verifica se as duas condições dadas foram satisfeitas. 

 

Verifica se uma ou outra condição dada foi satisfeita. 

 

Torna verdadeiro quando a condição dada não foi satisfeita. 
 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

Variáveis 

 Na categoria Variáveis, estão os blocos de comando que atribuem um determinado 

valor a uma variável criada pelo usuário.  

Ao clicar em criar variável (9), abre-se uma janela chamada Nova variável (10), na qual o 

usuário poderá nomear a variável e clicar em OK, conforme as imagens abaixo. 

 

Figura 19 ς Scratch 3.0/Criar variável 

 

       Fonte: https://scratch.mit.edu 

 

Figura 20 ς Scratch 3.0/Nova variável 

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

9 

10 

https://scratch.mit.edu/
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Ao criar e nomear uma nova variável, serão criados blocos de comando (11) que 

permitem alterar a mesma e aparece no botão (12) correspondente a variável criada na área 

de execução, conforme a imagem abaixo. 

 

Figura 21 ς Interface gráfica do Scratch 3.0/Blocos de comando Variáveis 

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

 

Os principais blocos da categoria variáveis são: 

 

Quadro 10 ς  Blocos da categoria Variáveis 

BLOCO FUNÇÃO 

 

Variável A criada. 

 

Muda o valor da variável A ou variável especificada para um valor 
determinado. 

 

Adiciona um valor determinado para a variável A ou variável especificada. 

 

Mostra a variável especificada. 

 

Esconde a variável especificada. 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 
 

2.4.4.3 Terceira coluna  

 Na terceira coluna, fica a área de programação do scratch, é o local para onde os 

blocos de comando são arrastados. 

 

 
 

11 

 

12 
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Figura 22 ς Scratch 3.0/ Área de programação 

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

2.4.4.4 Quarta coluna  

 A quarta coluna é dividida em duas partes. Na parte de cima, encontra-se uma 

Bandeira verde (13), que pode ser programada para iniciar um projeto, e um Círculo 

vermelho (14), para parar as ações de um projeto e uma área para a execução do projeto.  

 

Figura 23 ς Scratch 3.0/ Área de execução 

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

 

A parte de baixo está dividida em duas colunas. Na primeira coluna, estão os seguintes 

botões para a escolha de um ator: 

 

 

 

 

 Área de programação 

 

14 

 

 Área de execução 

 

13 

 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Quadro 11 ς Botões Selecione um ator e Lupa 

BOTÃO FUNÇÃO 

 Ao clicar no botão Selecione um Ator, aparecerão 
quatro botões para a seleção de novos atores.  
 
 

 Ao clicar no botão lupa Selecione um Ator, abre-se 

a biblioteca de atores para a seleção de um ator.  

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

 Observe na figura abaixo a biblioteca de atores do scratch:  

 

Figura 24 ς Biblioteca de atores do scratch 

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

 

 Ao clicar em cima de um ator da biblioteca, o mesmo aparecerá na área de execução 

do projeto: 
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Figura 25 ς Ator na área de execução do projeto 

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

 

 Além da biblioteca de atores, é possível desenhar seus próprios atores, para isso, 

clique no botão pintar, conforme o quadro abaixo: 

 

Quadro 12 ς Botão Pintar ator 

BOTÃO FUNÇÃO 

 

Ao clicar no botão Pintar, abre-se o editor de pintura 
do scratch, que lhe permite desenhar os seus próprios 
atores.  

 
 
 
 
 
 

 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

 A figura abaixo apresenta o editor de pintura do scratch. Por meio desta ferramenta, 

o usuário pode desenhar atores. 

    

Figura 26 ς Editor de pintura. 

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

https://scratch.mit.edu/


57 
 

Além de desenhar atores, o usuário do scratch também pode escolher um ator surpresa 

por meio do botão surpresa e escolher um ator do arquivo do computador por meio do botão 

Enviar Ator. Observe as imagens e as definições no quadro abaixo:  

 

Quadro 13 ς Botão Surpresa e Enviar ator 

BOTÃO FUNÇÃO 

 Ao clicar no botão Surpresa, aparece um ator 
surpresa.
  
 

 

 

O botão Enviar Ator permite enviar um ator do 
arquivo do computador.  
 

 
   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

 

Na segunda coluna, estão os seguintes botões para a escolha de um cenário:  

 

Quadro 14 ς Botão Selecionar cenário e botão lupa 

BOTÃO FUNÇÃO 

 Ao clicar no botão imagem Selecionar cenário, 
aparecerão quatro botões para a seleção de novos 

cenários. 



58 
 

 Ao clicar no botão lupa Selecionar Cenário, é 
acionada a biblioteca de cenários do scratch. 
 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

A scratch também tem uma biblioteca de cenários que estão organizados por 

categoria, conforme a figura abaixo. 

 

Figura 27 ς Biblioteca de cenários do scratch 

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

 

Ao selecionar o cenário na biblioteca do scratch, o cenário aparecerá no palco do 

scratch, conforme a imagem abaixo: 
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Figura 28 ς Scratch 3.0/Cenário 

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

 

 Os cenários também podem ser desenhados, para isso, clique no botão pintar, observe 

a imagem e a definição no quadro abaixo: 

 

Quadro 15 ς Botão Pintar cenário 

BOTÃO FUNÇÃO 

 

Ao clicar no botão Pintar, abre-se o editor de 
pintura do scratch que permite desenhar seus 
próprios cenários. 
 
 
 

 
 
 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

      

 O editor de pintura de cenários é igual ao editor de pintura de atores. 

 

Figura 29 ς Editor de pintura de cenário do scratch 

 
                  Fonte: https://scratch.mit.edu. 
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 Assim como com atores, os botões Surpresa e Carregar cenário apresentam a mesma 

função. Observe o quadro abaixo: 

 

Quadro 16 ς Botão Surpresa e Carregar cenário 

BOTÃO FUNÇÃO 

 Ao clicar no botão Surpresa, aparecerá um 

cenário surpresa. 
 

 O botão Carregar Cenário permite carregar 
cenário do arquivo do computador. 

 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

A Barra de Menu do scratch 3.0 apresenta quatro botões, conforme a imagem abaixo.  

 

Figura 30 ς Scratch 3.0/Barra de Menu 

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

 

O botão é Globo (15), que permite a escolha do idioma. O botão Arquivo (16) 

apresenta as opções Novo, Carregar do seu computador e Baixar para o seu computador, é 

neste botão que está a principal diferença em relação às versões anteriores. Ao baixar um 

projeto para o computador, ele apresenta uma extensão que só abre se a versão scracth 3.0 

18 

 

15 

 

16 

 

17 
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estiver instalada. Nas versões scratch 1.4 e 2.0, ao clicar no ícone do projeto, este busca o 

programa e abre mesmo que o programa esteja fechado. Já na versão scratch 3.0, você 

primeiro abre o programa e clica no botão Arquivo (16), na opção Carregar do seu 

computador, e procura o ícone do projeto que quer abrir. O botão Editar (17) apresenta 

funções semelhantes às demais versões e o botão Tutoriais (18) lhe encaminha para uma 

página com tutoriais que pode ser acessada offline. 

 Ao construir projetos no scratch, o usuário desenvolve competências necessárias para 

enfrentar os desafios do século XXI (RUSCK; RESNICK; MALONEY, 2006), tais 

competências também são apresentadas como competências gerais na Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC, 2018), desenvolve o pensamento computacional (RESNICK, 2017) e a 

fluência digital (VOELCKER; FAGUNDES; SEIDEL, 2008). 

  

2.5 A BNCC e a Linguagem de Programação Scratch: Competências, Pensamento 

Computacional e Fluência Digital 

 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) é um documento que normatiza 

as aprendizagens essenciais necessárias ao educando em todo o território brasileiro. As 

diretrizes pedagógicas da BNCC têm como foco o desenvolvimento de competências por 

meio da indicação clara do que os alunos devem ñsaberò, considerando a constitui­«o de 

conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e, sobretudo, o que devem ñsaber fazerò, 

considerando a mobilização desses eixos para resolver as demandas do cotidiano, exercer a 

cidadania e vivenciar o mundo do trabalho (BNCC, 2018). 

 Questões como o que aprender, para que aprender, como ensinar, como promover 

redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar o aprendizado estão ligadas às 

transformações da sociedade e, consequentemente, suas respostas são necessárias à educação 

integral, visando ir além das dimensões intelectuais e afetivas ao assumir uma visão plural, 

singular e integral da criança, adolescente e do jovem e adulto. Isso visa uma educação 

contextualizada que promova o protagonismo do aluno em sua aprendizagem e na construção 

de seu projeto de vida. Diante do que está sendo normatizado pela BNCC (2018), cabe às 

redes de ensino particulares e públicas construírem seus currículos com base nas 

aprendizagens essenciais estabelecidas por ela, a BNCC.  

 A BNCC (2018) também apresenta Dez Competências Gerais que devem ser 

desenvolvidas ao longo da educação básica, e devem permear cada um dos componentes 

curriculares, das habilidades específicas e das aprendizagens essenciais. As competências 
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gerais não devem ser vistas como um componente curricular específico, elas devem ser vistas 

de forma transdisciplinar presentes em todas as áreas do conhecimento e etapas da educação. 

As competências definem o cidadão que se quer formar que seja capaz de lidar com os 

desafios da sociedade do século XXI. Na figura abaixo, é possível observar as Dez 

Competências Gerais da BNCC (2018): 

 

Figura 31 ς Competências Gerais da BNCC 

 

Fonte: http://movimentopelabase.org.br/wp-content/uploads/2018/03/BNCC_Competencias_Progressao.pdf 
 

 

O trabalho desenvolvido com a linguagem de programação scratch, ou ambiente de      

aprendizagem criativa scratch, pode contribuir com o desenvolvimento de várias 

competências da BNCC (2018). Nesta pesquisa, destacamos três das dez competências 

gerais: Pensamento científico, crítico e criativo; Comunicação; e Cultura digital. 

De acordo com a BNCC (2018), a Competência Geral Pensamento científico, crítico 

e criativo tem como definição: 

 

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das ciências, 
incluindo a investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e a criatividade, 
para investigar causas, elaborar e testar hipóteses, formular e resolver problemas e 
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criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos conhecimentos das diferentes 
áreas. (BNCC, 2018, p. 9). 

 

 Ao criar projetos no scratch, esta competência geral é desenvolvida por meio da 

exploração de ideias ao combinar, analisar, testar e executar blocos de comandos para 

programar ações no objeto, coordenar o tempo e as várias interações entre os objetos que 

estão sendo programados, avaliar as programações criadas para atingir as metas propostas, 

desenvolver o raciocínio lógico por meio da sequência de passos planejados e criar variáveis, 

avaliar e testar as hipóteses em busca de possíveis falhas nos projetos.  

 As atividades práticas acima citadas, realizadas no computador por meio da 

linguagem de programação scratch, são atividades relacionadas à computação criativa. 

Segundo o estudo realizado pelo Mit (2011), a computação criativa tem a ver com a 

criatividade e computação, pois apoia o desenvolvimento de projetos pessoais por meio da 

computação com base na criatividade e na imaginação, o que contribui para o 

desenvolvimento do pensamento criativo.   

 Sobre o pensamento criativo, Rusck, Resnick e Maloney afirmam que o scratch 

encoraja: 

 

O pensamento criativo, uma competência de importância crescente no mundo atual 
em acelerada mudança. O scratch envolve os jovens na procura de soluções 
inovadoras para problemas inesperados e  prepara-os para encontrar novas soluções 
à medida que vão surgindo novos desafios e não apenas para saber como resolver 
um problema pré-definido. (RUSCK; RESNICK; MALONEY, 2006, p. 1). 

 

 A medida em que professores desenvolverem habilidades para o uso da linguagem de 

programação scratch poderão propor atividades que podem ser realizadas por seus alunos e 

contribuir com o desenvolvimento desta competência considerada de grande importância 

devido o contexto social. 

 Uma outra competência geral que pode ser desenvolvida por meio da construção de 

projetos no scratch é a competência Comunicação, definida pela BNCC (2018, p. 5) como: 

 

Utilizar diferentes linguagens ï verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e 

escrita), corporal, visual, sonora e digital ï, bem como conhecimentos das 
linguagens artística, matemática e científica, para se expressar e partilhar 
informações, experiências, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir 
sentidos que levem ao entendimento mútuo.  

 



64 
 

 A competência comunicação envolve o uso das diferentes linguagens: verbal, 

corporal, sonora e digital. Ao criar projetos no scratch, a linguagem verbal é utilizada por 

meio da fala dos personagens; a linguagem visual é acionada por meio de tudo o que se pode 

ver no scratch desde os objetos, cenários, interface gráfica, categorias e blocos de comando; 

a linguagem sonora é utilizada para emitir sons que indicam onomatopeias no diálogo dos 

personagens, sons característicos dos animais, sons característicos de jogos, o que confere 

emoção às ações propostas; e a linguagem digital é experimentada por meio do conjunto das 

linguagens a partir do uso da linguagem de programação scratch.  

 Rusck, Resnick e Maloney (2006) acreditam que uma comunicação eficaz no mundo 

atual requer mais do que apenas a capacidade de ler e escrever textos. Por meio do scratch, 

é possível utilizar as mais variadas linguagens para promover comunicação ao utilizar texto, 

imagem, áudio e animação. 

O trabalho desenvolvido com o scratch também contribui para o desenvolvimento da 

Competência Geral Cultura Digital. De acordo com a BNCC, esta competência envolve:  

 

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de 
forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo 
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida 
pessoal e coletiva. (BNCC, 2018, p. 9). 

 

 Através do scratch, professores podem produzir/criar objetos de aprendizagem que 

possibilitam o desenvolvimento de habilidades específicas dos mais variados componentes 

curriculares, de várias áreas de conhecimento, e pode ser usado pelo aluno para produzir seus 

próprios projetos e tudo o que é desenvolvido no scratch pode ser compartilhado em seu site 

oficial, para isso, basta criar uma conta, este serviço é gratuito. O processo de criação de 

projetos no scratch envolve uma testagem contínua até que seja finalizado o projeto desejado, 

o que envolve a resolução de problemas e, consequentemente, o desenvolvimento do 

pensamento computacional. 

 Segundo Resnick (2017), o termo pensamento está ligado à fluência e expressão, pois, 

quando uma pessoa aprende a escrever, ela ainda não tem o domínio da ortografia, gramática 

ou pontuação, mas o que importa é que ela consiga se expressar ao contar uma história por 

meio da escrita. Mesmo que a pessoa não chegue a ser um jornalista, o importante é que ela 

consiga aprender a escrita para se comunicar e o mesmo acontece com a programação, nem 

todo mundo ser§ um ex²mio programador, ñmas, aprender a programar com flu°ncia ® uma 
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habilidade valiosa para todosò (RESNICK, 2017, p. 6), assim como no processo de escrita, a 

pessoa aprende a identificar erros ortográficos, de pontuação e aprimora o seu texto. Resnick 

(2017) afirma que: 

 

Conforme você aprende a programar, você também se torna um pensador melhor. 
Por exemplo, você aprende a dividir problemas complexos em partes mais simples. 
Você aprende a identificar problemas e depurá-los. Você aprende a aprimorar 

iterativamente e melhorar o design ao longo do tempo. (RESNICK, 2017, p. 7). 

 

 A esta estratégia de resolver problemas por meio da linguagem computacional 

Resnick (2017) se refere ao pensamento computacional. Brackmann (2017) também definiu 

pensamento computacional. Segundo o autor: 

 

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, crítica e 
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computação, nas mais 
diversas áreas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver 
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal 

forma que uma pessoa ou uma máquina possam executá-los eficazmente. 
(BRAKMANN, 2017, p. 31). 

 

Neste contexto, vale ressaltar que, quanto mais cedo crianças puderem ter contato 

com tecnologias e com linguagens de programação, mais cedo poderão compreender a 

relação entre suas atividades diárias e de que forma as tecnologias podem possibilitar na 

construção de soluções para as atividades de sua vida diária. Assim, o uso do scratch na 

educação pode ser uma forma de introduzir o ensino de programação na educação básica. 

Rodrigues, Aranha e Silva (2018) corroboram esta temática afirmando que o ensino de 

programação tem se mostrado necessário cada vez mais cedo, haja vista as mudanças 

observadas no contexto social contemporâneo. 

  Metzger (2019, p. 93) tamb®m assevera que ñnesse cen§rio ® importante falar sobre 

a programação na escola, pois esse tema entrou na pauta educacional de muitos países, e 

como este saber dialoga com os conteúdos já aceitos na formação de crianças e presentes na 

BNCCò. A programa­«o j§ tem sido vista como um ñprov§vel novo letramento do s®culo 

XXIò (METZGER, 2019, p. 94). 

  Sobre o professor programador, Metzger (2019, p. 97) afirma que: 

 

Essa é uma situação nova em que o professor não precisa usar sua habilidade de 
dominar um determinado conteúdo, de ter todas as respostas na ponta da língua, 
mas sim de ser um guia que coordena a experimentação e busca criar correlações 
entre os projetos de programação e as outras disciplinas do currículo.  
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  A competência Cultura Digital apresenta novos desafios à profissão do educador, 

desafios estes que já estão postos devido ao novo contexto social em que as crianças estão 

inseridas. Cabe a nós, educadores, pensarmos em reaprender para ensinar em uma sociedade 

permeada por tecnologias e o uso do scratch pode ser uma estratégia para o desenvolvimento 

destas competências tão necessárias para enfrentamento dos desafios do século XXI (RUSK; 

RESNICK; MALONEY, 2006). 

  De acordo com o que expomos acima, verificamos que ao criar projetos no scratch, 

desenvolve: 

 
                 

                  Figura 32 ς Competências, Pensamento computacional e Fluência digital 

                  
                                        Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

Outro aspecto que podemos destacar a partir da criação de projetos no scratch é o 

desenvolvimento da fluência digital. A aprendizagem de línguas apresentada por Resnick 

(2017) para explicar o conceito de pensamento computacional também se aplica para 

conceituarmos a fluência digital. De acordo com o autor, ser digitalmente fluente envolve 

não apenas saber usar recursos tecnológicos, mas saber como construir coisas significativas 

com essas ferramentas. 

  Voelcker, Fagundes e Seidel (2008) consideram o scratch como um ambiente de 

autoria multimídia e, segundo estes autores, os ambientes de autoria multimídia são recursos 

importantes para o desenvolvimento da fluência digital com educadores e com aprendizes a 

partir da construção de projetos significativos, como os projetos desenvolvidos no scratch. 

  Ao criar objetos de aprendizagem no scratch, professores pensam, planejam, criam 

um recurso digital que possa ser eficaz em sua aula com o uso de várias linguagens (imagem, 
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áudio, escrita, animação, programação) digitais, o que corrobora o desenvolvimento da 

fluência digital.  

 Os projetos desenvolvidos no scratch assumem função de objetos de aprendizagem 

quando são criados para o desenvolvimento de habilidades específicas de componentes 

curriculares. Foi a partir do uso dessa linguagem que os alunos de pedagogia criaram objetos 

de aprendizagem.  

 

 

2.6 Objetos de Aprendizagem: Definição, Características, Criação e Avaliação 

 Antes de falarmos sobre o processo de criação de OAs, que será proposto pelo produto 

concebido e desenvolvido nesta pesquisa, é necessário compreendermos o que é um objeto 

de aprendizagem. De acordo com Beck (2001, p. 1), objeto de aprendizagem ® ñqualquer 

recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensinoò. Tarouco define objeto de 

aprendizagem como:  

 

Qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado 

para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional (learning objects) 
geralmente aplica-se a materiais educacionais projetados e construídos em 
pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situações de aprendizagem onde o 
recurso pode ser reutilizado. A ideia básica é a de que os objetos sejam como blocos 
com os quais será construído o contexto de aprendizagem. (TAROUCO, 2003, p. 
2). 

 

 Nas definições acima, o potencial de suporte ao ensino e apoio à aprendizagem é 

destacado pelos autores, o que deixa claro o principal uso dos objetos de aprendizagem.  

 Ainda sobre a definição de objetos de aprendizagem, de acordo com Behar (2009), 

objeto de aprendizagem ® ñqualquer material digital, como por exemplo, texto, anima­»es, 

vídeos, imagens, aplicações, páginas na web, usado de forma isolada ou em combinação com 

fins educacionaisò (BEHAR, 2009, p. 65).  

 Braga (2015) afirma que os objetos de aprendizagem podem ser de vários formatos, 

a autora destacou os seguintes: 

 Imagem: uma ou várias imagens em sequência podem assumir o papel OA; 

 Áudio:  um áudio também pode assumir o papel de OA; 

 Vídeo: é uma gravação de imagens, geralmente, com áudio que assume o papel de 

objeto de aprendizagem; 
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 Animação: é caracterizada por uma sequência de imagens estáticas que recebem 

movimento ou som. Ao ser usada com fins educacionais, também é considerada um 

OA; 

 Simulação: são animações que representam um modelo da natureza para o estudo em 

ambiente controlado para auxiliar o ensino de conteúdos, portanto, é um OA; 

 Hipertexto:  é um documento eletrônico, no qual algumas palavras podem levar a 

outros textos, é um OA; 

 Software: é um programa de computador que permite executar tarefas e resolver 

problemas (PIMENTEL; BRAGA, 2013). Quando usado para o desenvolvimento de 

habilidades específicas de componentes curriculares, é um OA; 

 O jogo digital, quando é concebido com fins educacionais, similarmente, também 

pode assumir a fun­«o de objetos de aprendizagem. Para Souza (2010, p. 19), ñum aspecto 

importante que tem sido abordado no âmbito das tecnologias educacionais é a utilização de 

jogos educativos como objetos de aprendizagem (OA)ò. Al®m disso, ños jogos proporcionam 

desafios e ambientes visualmente atrativos, com a utilização de sons e imagens que motivam 

e estimulam o interesse, a aten­«o, a concentra­«o e a mem·ria do usu§rioò (BALBINO et 

al., 2009, p. 2). Neste contexto de ludicidade e aprendizagem, o jogo educativo digital 

igualmente pode ser aplicado como recurso pedagógico na perspectiva de objetos de 

aprendizagem.  

 Ao olharmos para os vários tipos de OAs, notamos que, dependendo do formato, uns 

permitirão mais interação com o usuário e outros não, apesar disso, esta característica não 

sugere que um OA que seja interativo, seja melhor que um OA com menor ou nenhuma 

interação com o usuário, pois são os objetivos de aprendizagem que levam o professor a 

escolher um OA que corrobore sua proposta de ensino.Isso nos leva a compreender que, para 

aplicar um OA com eficácia, o professor deve escolher um tipo de OA que seja adequado aos 

objetivos de aprendizagem e ao componente curricular que se pretende trabalhar.  

 Os objetos de aprendizagem devem ser empregados aliados às estratégias 

pedagógicas. De acordo com Macêdo et al. (2007), os OAs são alternativas educativas que 

enriquecem as práticas pedagógicas, além de proporcionarem ao professor estratégias para o 

acompanhamento do progresso do aluno.  

 Os objetos de aprendizagem possuem outras características relacionadas à dimensão 

técnica e pedagógica. Em relação à dimensão pedagógica, Galafassi et al. (2014) consideram 

importante a:  
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 Interatividade:  se há consolidação de ações mentais a partir da interação do aluno 

com o OA; 

 Autonomia: se os OAs apoiam a iniciativa e tomada de decisão; 

 Cooperação: se há suporte para os alunos trabalharem coletivamente; 

 Cognição: se há sobrecarga cognitiva alocada na memória do aluno durante o 

processo de aprendizagem; 

 Afetividade: se a interação com OA motiva a aprendizagem do aluno; 

 Com relação à dimensão técnica,  Mendes, Souza e Caregnato (2005) apresentam as 

seguintes características:  

 Reusabilidade: quando o OA possa ser utilizado em diversos ambientes de 

aprendizagem; 

 Adaptabilidade: se o OA for adaptável a qualquer ambiente de ensino;  

 Granularidade:  quando o seu conteúdo possa ser dividido em partes, para facilitar 

sua reusabilidade; 

 Acessibilidade: que possa ser facilmente acessado via Internet;  

 Durabilidade:  que possa ser utilizado continuamente, independente da mudança de 

tecnologia;  

 Interoperabilidade:  que seja possível operar por meio de uma variedade de 

hardware, sistemas operacionais e browsers, intercâmbio efetivo entre diferentes 

sistemas. 

 Apesar de conhecermos e considerarmos importantes as características técnicas que 

envolvem a concepção de OA, neste trabalho, não iremos necessariamente atender a todas 

estas especificações, pois este é um padrão específico de profissionais e especialistas da área, 

o que não é o caso do público para o qual se destina o produto educacional concebido nesta 

pesquisa. 

Criar um objeto de aprendizagem é uma tarefa que necessita planejamento e 

roteiriza­«o. Em conformidade com Filatro (2015, p. 310), ña roteiriza­«o ® provavelmente 

uma das atividades mais cr²ticas do processo de produ­«o de conte¼dos educacionaisò, cr²tica 

e precisa, visto que, a partir da roteirização, o autor visualiza o processo de construção. 

Filatro (2015) apresenta a roteirização, na perspectiva de um design fino, para a 

elaboração de objetos de aprendizagem pautados em três componentes básico: 

 Objetivos de aprendizagem: o que o aluno poderá aprender; 

 Conteúdo instrucional: informações necessárias para que o aluno possa atingir os 

objetivos de aprendizagem; 
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 Atividades de prática e feedback: formas de verificar se o aluno atingiu os objetivos 

de aprendizagem e possibilidades de retornar ao conteúdo; 

Inspirados na roteirização proposta por Filatro (2015) e na BNCC (2018), elaboramos 

uma ficha de roteirização que será utilizada nas oficinas propostas no produto educacional. 

Na ficha de roteirização de OA inserimos os seguintes itens:  

 

Quadro 17 ï Itens da ficha de roteirização de OA 

ÍTEM  DESCRIÇÃO 

Componente curricular Refere-se às disciplinas que compõem o currículo dos anos iniciais do 
ensino fundamental; 

Ano Refere-  Refere-se à etapa do ensino fundamental anos iniciais, ou seja, do 1º ao 
5º ano; 

Unidade temática Refere-se ao tema relacionado ao componente curricular; 

Objetos de conhecimento Refere-  Refere-se ao conteúdo relacionado ao tema; 

Habilidades Refere-  Refere-se ao conjunto de habilidades específicas relacionadas aos objetos 
de conhecimento de cada componente curricular que precisa ser 
desenvolvido pelo aluno; 

Roteirização do objeto de 
aprendizagem 

Refere-  Refere-se às etapas de funcionamento do OA, que envolve o que o aluno 
deve aprender em cada etapa, o que ele deve fazer para usar o OA e 

atingir os objetivos de aprendizagem e, dependendo do tipo de OA, 
realizar as atividades práticas, receber o feedback e retornar aos objetos 
de conhecimento; 

   Fonte: elaborado pela autora (2019). 

 

Antes de usar os objetos de aprendizagem, é necessário que eles passem por um 

processo de avalia­«o. De acordo com Mussoi, Flores e Behar (2010), ña avalia­«o de um 

OA é muito importante, pois eles são materiais pedagógicos e auxiliam na construção de 

conhecimentoò (MUSSOI; FLORES; BEHAR, 2010, p. 122). Assim como todo conte¼do 

educacional deve passar por avaliação, os OAs também devem ser avaliados e aprimorados.  

Neste contexto, vários autores têm realizado estudos sobre o processo de avaliação de 

OAs. Reategui, Boff e Finco (2010) buscaram descrever critérios relacionados aos aspectos 

pedagógicos e técnicos. As autoras Mussoi, Flores e Behar (2010, p. 122) recomendam a 

observa­«o dos seguintes padr»es ao realizar a avalia­«o de OAs: ña qualidade do conte¼do, 

interatividade; adequação do conteúdo ao público alvo/faixa etária; definição de objetivos ao 

serem alcançados; forma de feedback ao usuário; motivação; forma de apresentação (layout, 

navega­«o, usabilidade) e reusabilidadeò. O estudo realizado por Rodrigues (2014) deu 

origem a uma matriz de avaliação para jogos educacionais digitais, dividida em três aspectos: 

técnicos, pedagógicos e opinião dos alunos que foram os usuários dos jogos em sua pesquisa.  
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Com base nos estudos realizados pelos autores, elaboramos uma matriz de avaliação 

que abrange os aspectos técnicos e pedagógicos, para utilizar no processo de avaliação dos 

objetos de aprendizagem criados nas oficinas propostas no produto educacional: 

Aspectos técnicos:  

 O objeto de aprendizagem é compatível com qualquer sistema operacional; 

 £ poss²vel ñpausarò, ñpararò ou ñvoltarò uma vez iniciado o funcionamento 

do OA; 

 O aluno consegue compreender o que está sendo proposto no objeto de 

aprendizagem apenas por meio das instruções, sem a intervenção significativa 

do professor; 

 Existe no objeto de aprendizagem o equilíbrio entre os recursos de som, 

animação, cores, quantidade de informações e outras mídias; 

 O espaço de tempo destinado às etapas do OA é suficiente ao público que se 

destina, sem ser longo ou curto demais. 

 
Aspectos pedagógicos: 

 Os objetos de aprendizagem abordam os conteúdos curriculares de forma 

lúdica dentro da faixa etária ou nível de escolaridade dos alunos; 

 Os conteúdos apresentados são fidedignos aos conteúdos curriculares 

propostos na BNCC (2018); 

 Os objetos de aprendizagem possibilitam a prática de conteúdos abordados 

pelo professor em sala de aula com feedback; 

 Existe a interação entre o aluno e a máquina ao executar as atividades 

propostas pelo OA; 

 As atividades propostas atendem os objetivos de aprendizagem do OA; 

 No objeto de aprendizagem, é apresentado situações que remetem à vida 

cotidiana ou ao contexto real do aluno; 

 O objeto de aprendizagem é adequado (escrita, áudio, imagem) ao público que 

se destina. 

Ao trabalharmos a avaliação dos OAs criados nas oficinas, queremos oportunizar a 

reflexão sobre a eficácia dos OAs desenvolvidos com perspectiva de aprimoramento antes 

de serem utilizados. Com base nos estudos realizados, concebemos a proposta inicial do 

produto educacional, que será apresentado no próximo capítulo. 
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3. APRESENTAÇÃO DA PROPOSTA INICIAL DO PRODUTO EDUCACIONAL  

 O produto educacional é um material textual em formato PDF que apresenta o 

desenvolvimento de quatro oficinas que, juntas, propõem a criação e a avaliação de objetos 

de aprendizagem desenvolvidos na linguagem de programação scratch.  

As oficinas foram programadas para acontecer com duração de 3 horas cada. Elas 

podem ser ministradas em laboratórios de informática ou em salas de aula, por meio da 

utilização da metodologia BYOD, abreviação do conceito Bring Your Own Device, que 

significa ñtraga o seu pr·prio dispositivo ou equipamentoò, no caso, o notebook. Ao optar 

por esta metodologia, queremos incentivar os participantes que possam trazê-lo para as 

oficinas para aprender a fazer a instalação da linguagem de programação scratch, salvar os 

seus projetos e se sentirem motivados para continuar a exercitar e compartilhar projetos com 

colegas de trabalho, familiares, alunos ou amigos.  

O produto educacional apresenta a seguinte programação: 

 O que é o Scratch? 

 Versão Scratch 1.4; 

 Oficina 1: ñIntrodu­«o ao Scracth 1.4 para professoresò, tem o objetivo de introduzir 

a linguagem de programação, construir sequências de programação e apresentar o 

conceito de remixagem de projetos; 

 Versão Scratch 2.0; 

 Oficina 2: ñScratch 2.0 para professores: remixagem de projetos inspiradoresò, tem o 

objetivo de remixar projetos inteiros e apresentar o potencial da linguagem de 

programação scratch para a construção de OAs; 

 Versão Scratch 3.0; 

 Oficina 3: ñScratch 3.0 para professores: cria­«o de OAò, tem o objetivo de criar OA; 

 Oficina 4: ñAvalia­«o de objetos de aprendizagemò, tem o objetivo de criar e avaliar 

OA. 

Apresentaremos as três versões do scratch, assim os participantes das oficinas 

poderão conhecer e optar pela versão que melhor se adeque ao projeto a ser construído, ao 

sistema operacional do computador que se pretende trabalhar e a versão online ou offline. 

Caso exista a necessidade de baixar para utilizar offline, é importante que instale no 

computador as versões do scratch, pois um projeto criado no scratch 1.4 só pode ser aberto 
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se possuir a versão scratch 1.4 instalada no computador, esta orientação vale para as demais 

versões. 

Disponibilizamos no apêndice do produto todos os recursos necessários ao 

desenvolvimento das oficinas, tais como: cards de programação, placas das estações de 

aprendizagem, placas das sessões de brainstormings, minibooks e matrizes de avaliação de 

objetos de aprendizagem. 

As oficinas e os recursos pedagógicos serão apresentados na íntegra no próximo 

capítulo. 
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4. TESTAGEM, VALIDAÇÃO DO PRODUTO E ANÁLISE E RESULTADOS  

Há muitas formas de validar processos e produtos e, neste estudo, optamos validar o 

produto em três etapas. Primeiro, por meio da testagem do produto com professores da 

educação básica de Bragança/Pa; segundo, por meio da testagem do produto com alunos da 

turma de Pedagogia 2016 da Universidade Federal do Pará (UFPA) do Campus de Bragança; 

e, finalmente, a validação do produto por meio de uma técnica chamada Painel de 

Especialistas. 

 

4.1 Primeira Etapa: Testagem com Professores da Educação Básica  

As oficinas que compõem o produto foram aplicadas com um grupo de quatorze 

professores da rede municipal e estadual de Bragança/Pa, a saber: três professores 

multiplicadores do Núcleo de Tecnologia Educacional (NTE), cinco professores dos anos 

iniciais do fundamental e seis professores da disciplina informática educativa, com objetivo 

de verificar se as atividades conseguiam alcançar os objetivos propostos, mensurar o tempo 

de duração das oficinas para iniciar e concluir as atividades, identificar as fragilidades na 

proposta e aprimorá-las. 

Para convidar os professores para as oficinas, criamos um convite digital no Canva. 

O Canva é um site com versão gratuita que permite a criação de designs para apresentação, 

cartaz, cartão, convite, montagem de fotos e o que a imaginação permitir criar. Para utilizar 

o Canva, é necessário acessar o endereço https://www.canva.com/ e criar uma conta para 

utilizar os recursos.  

 

Figura 33 ς Interface do Canva 

 
             Fonte: https://www.canva.com/. 

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
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 Enviamos os convites digitais para os grupos de WhatsApp dos professores de 

Bragança /Pa, assim os professores entraram em contato, as inscrições foram realizadas e 

formamos uma turma com 14 docentes. As oficinas ocorreram no período de abril a junho de 

2019, com intervalo de 15 a 20 dias entre uma oficina e owww.goutra. As oficinas 

aconteceram no Núcleo de Tecnologia Educacional (NTE) de Bragança/Pa.  Logo abaixo, 

você pode conferir os convites criados no Canva. 

 

 Figura 34 ς Convite da oficina 1                 Figura 35 ς Convite da oficina 2 

                     
 Fonte: https://www.canva.com/.                Fonte: https://www.canva.com/. 
 

 

 Figura 36 ς Convite da oficina 3                                         Figura 37 ς Convite da oficina 4 
        

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://www.canva.com/                               Fonte: https://www.canva.com/.                                                        

 

As quatro oficinas juntas apresentam atividades que propõem o processo de ideação, 

criação e avaliação de objetos de aprendizagem (OA) por meio da linguagem de programação 

scratch 

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
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4.1.1 Oficina 1:  Introdução ao Scratch 1.4 para professores 

A oficina 1, ñIntrodu­«o ao scracth 1.4 para professoresò, teve o objetivo de 

introduzir a linguagem de programação, construir sequências de programação e apresentar o 

conceito de remixagem de projetos. 

A ambientação da linguagem de programação scratch, a função das categorias e dos 

blocos de comando foram apresentadas aos professores por meio da metodologia Rotação 

por Estações. Silva et al. (2016) denominam Rotação por Estações como uma: 

 

Proposta metodológica na qual há disposição de diferentes atividades em estações 
(mesas ou bancadas) de forma simultânea, sendo que cada uma aborda um tema 
distinto, porém correlacionado com os demais, de forma que não sejam 
interdependentes, não havendo assim uma sequência obrigatória à realização. 
(SILVA et al., 2016, p. 3). 

 

 Inspirado no método postulado por Silva et al. (2016), criamos quatro estações que 

chamamos de Estações de Aprendizagem. Ao chegar, os professores escolhiam as estações e 

naturalmente as equipes foram formadas em torno das estações. 

Organizados nas estações, os professores conheceram as categorias e os blocos de 

comando da linguagem de programação scratch por meio da computação desplugada, que 

consiste em ensinar os fundamentos da computação por meio de atividades, sem o uso do 

computador (BELL et al., 2011).  

 As equipes passaram por todas as estações para montar as programações com blocos, 

que foram impressos coloridos em papel de gramatura 180, para destacar as cores das 

categorias e dos blocos de comando que estavam embaralhados na mesa. Os professores 

foram incentivados a observar o formato dos blocos e suas cores no processo de construção 

das diferentes programações nas estações.  

Na estação 1, os professores experimentaram a escolha de um cenário e dois objetos 

para programar a mudan­a de traje: utilizaram o bloco ñse tocar na borda volteò, este bloco 

faz com que o objeto programado retorne assim que toca na borda da área de execução do 

scratch, e utilizaram a condicional ñsempreò para que o objeto sempre repita os movimentos 

programados. Os dois objetos apresentam a mesma programação. 
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Figura 38 ς Programação dos objetos gato e morcego 

 
                   Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

  

 Na estação 2, os professores experimentaram a escolha de um cenário e um objeto. 

Programaram as setas do teclado para movimentar o objeto nas direções para cima, para 

baixo, para a direita e para a esquerda, conforme a programação abaixo. 

                       

Figura 39 ς Programação das setas do teclado 

 
                      Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 Na estação 3, os professores experimentaram a edição de um cenário, para isso, foi 

utilizado o editor de pintura do scratch, e escolheram um objeto para programar a mudança 

de cor, inserção de som e utilizar a condição sempre para repetir a programação do objeto. 
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Figura 40 ς Programação do objeto borboleta 

 
                      Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 Na estação 4, os professores escolheram um palco e um objeto para programar. 

Experimentaram a categoria sensor por meio do bloco ñpergunte e espereò, que permite o 

objeto fazer perguntas e esperar a resposta, o restante da programação utilizam categorias e 

blocos de comando já utilizados nas estações anteriores. 

 

Figura 41 ς Programação do objeto gato 

 
                        Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 
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Nesta atividade, os professores tiveram o primeiro contato com os blocos de 

programação por meio da computação desplugada. Guiados pelas cores e pelo formato dos 

blocos, conseguiram montar as programações sem muitas dificuldades. A cada estação, 

investigamos sobre o que eles identificavam de diferente nas programações e quais 

movimentos eles imaginavam que aconteceriam com os objetos a partir da leitura dos nomes 

dos blocos. Os professores falaram sobre os diferentes blocos, apontaram as direções do 

movimento dos objetos e o que eles achavam que ia acontecer quando estiverem 

programando no computador. Para esta atividade, reservamos um tempo de 25 minutos. 

 Na atividade 2, iniciamos o processo de instalação da linguagem de programação 

scratch nos computadores dos professores. Como esta versão não está mais disponível para 

acesso online, levamos o executável do programa e, com auxílio de um data show, instalamos 

o scratch no notebook de um professor para que os demais pudessem observar o processo e 

experimentar o processo de instalação em seus computadores. Em seguida, pedimos que 

criassem pastas na área de trabalho para armazenar os projetos que seriam criados ao longo 

da oficina.  

 A maioria dos professores conseguiram realizar a instalação sem maiores dificuldades 

e orientamos aqueles que não conseguiram realizar a instalação sozinhos. Ao final dos 25 

minutos que reservamos para esta atividade, a linguagem de programação scratch já estava 

instalada em todas as máquinas. 

 Ainda organizados em equipe nas estações, iniciamos a atividade 3, que consistia em 

programar os projetos no computador para auxiliar os professores a criarem cards de 

programação, que são sequências de programação impressas. Desta vez, eram os cards que 

se movimentavam nas estações e, conforme as equipes iam concluindo as programações, os 

cards eram repassados para as próximas estações. Seguindo esta sequência de atividades, os 

professores construíram as quatro sequências de programação propostas nos cards. Ao 

executar as programações, os professores percebiam os movimentos, sons, fala dos 

personagens e condicionais que foram programados por eles. Ao final da atividade, 

auxiliamos os professores cujos projetos não executaram corretamente e incentivamos os 

professores que já haviam concluído seus projetos que auxiliassem os demais que ainda 

estavam programando. Para esta atividade, programamos 50 minutos, no entanto, foi 

necessário mais 10 minutos. 

 Após este momento, apresentamos o conceito de remixagem. De acordo com Resnick 

(2014), remixar projetos é uma ação de acrescentar, substituir ou retirar blocos de comando 

de uma sequência de programação para inserir novos movimentos, nova aparência, fala e 



80 
 

som ao objeto programado, ou seja, dar um novo significado ao objeto programado. Assim, 

determinamos um tempo para que os professores pudessem remixar os seus projetos. 

 A atividade de remixagem de projetos foi um dos processos mais ricos da oficina, 

pois os professores experimentaram na prática a ação de remixar, ao inserir, substituir ou 

retirar blocos de comando dos projetos já construídos, criando novas sequências de 

programação para dar novos movimentos, sons, aparência, fala aos objetos programados. 

Percebemos que, para o desenvolvimento desta atividade, é necessário mais tempo, pois 

reservamos 40 minutos, no entanto, foi necessário mais 20 minutos 

 

Figura 42 ς Programações no computador com os cards de programação 

 
    Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 Para concluir, passamos aos professores uma matriz com critérios para a avaliação 

das atividades abordadas na oficina. Os critérios foram avaliados por meio de conceitos 

totalmente adequado (TA), adequado (A), parcialmente adequado (PA) e inadequado (I), e 

também tinha um espaço para que os professores escrevessem sugestões/comentários para 

aprimorar as atividades. Recolhemos os projetos remixados pelos alunos, as matrizes de 

avaliação e todos os professores assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

(TCLE). Utilizamos mais 30 minutos para concluir esta etapa da oficina. 

 

4.1.2 Oficina 2: Scratch 2.0 para professores: remixagem de projetos inspiradores 

A oficina 2, ñScratch 2.0 para professores: remixagem de projetos inspiradoresò, teve 

como objetivo remixar projetos inteiros e apresentar o potencial da linguagem de 

programação scratch para a construção de OAs. 

Para esta oficina, também organizamos as estações de aprendizagem e cards de 

programação de projetos desenvolvidos no scratch, que denominamos de ñProjetos 

inspiradoresò.  
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A atividade 1 consistiu na instalação do scratch 2.0 nos computadores, uma vez que 

esta versão, assim como a versão 1.4, não está mais disponível para acesso online. 

Destacamos que esta é uma segunda versão do scratch. Com auxílio do data show, 

apresentamos a interface do scratch 2.0 e suas principais diferenças em relação à versão 1.4. 

Nesta versão, os objetos são chamados de atores e o cenário de pano de fundo. A instalação 

foi realizada em 30 minutos. 

Para a atividade 2, utilizamos cards de programação com projetos inteiros, que 

chamamos de projetos inspiradores, organizados da seguinte forma: 

 

Figura 43 ς Estações de aprendizagem 

 
                                          Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Na esta­«o 1, apresentamos o ñgame labirintoò, este projeto est§ dispon²vel no site 

oficial do scratch no endereço https://scratch.mit.edu/, foi desenvolvido a partir de três 

elementos: um pano de fundo e dois atores. O pano de fundo e o ator quadrado foram 

construídos no editor de pintura do scratch e o ator bola foi selecionado na biblioteca do 

scratch. O pano de fundo labirinto não necessita de programação e o ator bola foi programado 

da seguinte forma: ao clicar na bandeira verde, a bola sempre voltará para a posição inicial 

demarcada pelas coordenadas x e y, e será conduzida pelas setas do teclado do computador 

que foram programadas em todos os sentidos para executar esta função. Inserimos o bloco 

de sensor ñtocando na corò, neste caso, na cor azul, que ® a cor das paredes do labirinto, para 

que todas as vezes que a bola tocar na cor azul da parede do labirinto ela retorne, e não 

ultrapasse as paredes do labirinto. O ator quadrado emitir§ a mensagem de ñParab®nsò 

sempre que a bola tocar nele.  
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Figura 44 ς Pano de fundo labirinto e programação do ator quadrado 

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

 

 

Figura 45 ς Programação do ator bola 

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

  

Na esta­«o 2, apresentamos o ñgame pongò, este projeto tamb®m est§ dispon²vel no 

site oficial do scratch, foi desenvolvido a partir de quatro elementos: um pano de fundo e três 

atores bola, raquete e faixa vermelha. Os atores raquete e faixa vermelha foram construídos 

no editor de pintura do scratch, o ator bola foi selecionado na biblioteca do scratch e o pano 

de fundo não necessita de programação. O ator bola foi programado da seguinte forma: ao 

clicar na bandeira verde, a bola sempre ficará na posição inicial demarcada pelas coordenadas 

x e y e apontará para a direção 45º. Duas condições foram programadas para a bola: se ela 

tocar na raquete, será acionado um som, ela vai virar aleatoriamente e mover 10 passos e, se 

ela tocar na faixa vermelha, o jogo para. O raquete foi programada para seguir a posição do 

mouse. 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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                         Figura 46 ς Pano de fundo 

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

 

Figura 47 ς Programação dos atores bola e raquete 

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

 

 Na esta­«o 3, criamos um cart«o digital com o tema ñDia das M«esò. Este ® um projeto 

de nossa autoria e foi desenvolvido a partir de dois elementos: um pano de fundo e um ator. 

O pano de fundo foi selecionado na biblioteca do scratch e editado em seu editor de pintura 

para inserir a mensagem ñFeliz dia das M«esò. O ator gato foi tamb®m foi selecionado na 

biblioteca do scratch. O pano de fundo não necessita de programação; já o ator gato foi  

programado da seguinte forma: ao clicar na bandeira verde, o gato emitirá quatro mensagens 

sobre o tema do cartão e, simultaneamente, tocará uma música no fundo, que foi programada 

para tocar assim que a bandeira verde for clicada. 

 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Figura 48 ς Palco cartão digital e programação do objeto gato 

  
                       Fonte: elaborado pela autora (2019). 
 

 Na esta­«o 4, apresentamos o projeto ñanima­«o com di§logoò, que foi remixado por 

nós para ser utilizado nesta oficina. O projeto original está no site oficial do scratch, este foi 

desenvolvido a partir de sete elementos, que são: três panos de fundo selecionados na 

biblioteca do scratch e quatro atores, sendo que dois foram selecionados na biblioteca, e os 

atores seta, placa e o nome continue foram construídos no editor de pintura do scratch.  O 

pano de fundo I foi programado para que, ao clicar na bandeira verde, mude para pano de 

fundo castle 1 e, simultaneamente, toque o som cave até o fim. Esta programação vai aparecer 

nos demais panos de fundo. 

 

Figura 49 ς Pano de fundo I e pano de fundo II 

 
                         Fonte: adaptado do https://scratch.mit.edu/. 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

https://scratch.mit.edu/
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Figura 50 ς Pano de fundo III e programação do pano de fundo I 

  
                     Fonte: adaptado do https://scratch.mit.edu/. 

  Os atores 1 e 2 iniciarão um diálogo que será programado da seguinte forma: o 

diálogo acontecerá em três partes, sendo que cada parte em um pano de fundo. O ator 1 inicia 

o diálogo por meio do comando ñdiga por segundosò e, ao responder, o ator 2 ser§ 

programado para esperar a quantidade de segundos que o ator 1 leva no diálogo. Então, por 

meio do mesmo comando ñdiga por segundosò, o ator 2 emite a sua fala e assim por diante. 

 

Figura 51 ς Programação do ator 1 e 2 

 
                     Fonte: adaptado do https://scratch.mit.edu/. 

 

 O ator seta foi programado para que, ao ser clicado, passe para o próximo pano de 

fundo, e o ator continue para que ñescondaò quando o pano de fundo castle 1 aparecer e, 

assim, espere e mostre quando surgir o pano de fundo castle 3. Programar a sincronização 

entre as falas dos personagens e a mudança de panos de fundo são de muita importância para 

a construção de animações, por isso este projeto foi selecionado para fazer parte desta oficina. 

 

 

 

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


86 
 

Figura 52 ς Programação do ator seta e programação do ator continue 

 
              Fonte: adaptado do https://scratch.mit.edu/. 

 

Os cards de programação passaram por todas as estações e os professores 

programaram todos os projetos. Durante esse processo, eles foram incentivados a observar 

as diferentes programações nos cards e, assim, identificar as funções das categorias e dos 

blocos de comandos que podem ser usados em outras programações. Todas foram executadas 

corretamente, com exce­«o da programa­«o do ñdi§logo com tr°s palcosò, considerada pelos 

professores como um projeto bem complicado.  

A partir desta situação ocorrida durante a oficina, percebemos que o card de 

programação não foi suficiente para a execução desse projeto, reforçamos as explicações para 

que os professores pudessem compreender melhor o processo de construção. Este fato nos 

fez pensar em gravarmos as videoaulas para explicar o processo de construção dos projetos. 

Esta atividade foi realizada no tempo de 60 minutos. 

Para desenvolvermos a atividade 3, retomamos o conceito de remixagem de projetos, 

pedimos que os professores escolhessem um dos projetos trabalhados na oficina para remixar 

livremente e destinamos um tempo 60 minutos para que os professores pudessem remixar 

seus projetos, os resultados podem ser conferidos a seguir. 

A professora A remixou o pano de fundo e o som que toca durante a execução do 

cartão digital. A professora B remixou o pano de fundo labirinto e os atores que foram 

programados.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/
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Figura 53 ς Projeto da professora A e projeto da professora B 

  
       Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

O professor C remixou o pano de fundo ao selecionar outro da biblioteca, inseriu uma 

frase por meio do editor de pintura do scratch, modificou toda a programação do ator gato, 

que agora emite três falas com movimentos no intervalo, e ainda inseriu o comando ñse tocar 

na borda volteò, que faz com que o ator retorne ao tocar na borda da §rea de execu­«o. O 

professor D também remixou o pano de fundo do labirinto, aumentou o caminho percorrido 

pelo ator gato e inseriu um som que toca durante o percurso desse ator.  

 
Figura 54 ς Projeto do professor C e projeto do professor D 

 
      Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

E, por fim, a professora E remixou o pano de fundo ao escolher um novo da biblioteca 

do scratch, modificou a programação do ator gato ao acrescentar novas frases e inseriu uma 

música do arquivo pessoal de seu computador.  

 

 

 

 
 



88 
 

Figura 55 ς Projeto da professora E. 

 
                              Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Como a maioria dos professores apresentaram dificuldades na programação do 

projeto ñdi§logo com tr°s palcosò, nenhum deles quis remixar este projeto. 

 Neste momento de produção, identificamos que os professores experimentaram a 

espiral da aprendizagem criativa ao remixar seus projetos por meio do imaginar, criar e 

brincar com o seu projeto com os demais professores.  

Na atividade 4, realizamos uma sessão de brainstorming, que, segundo Siqueira 

(2012), é uma técnica de geração de ideias, que tem como objetivo gerar um grande volume 

de ideias.  A técnica foi criada por Osborn (1888-1966) em 1939, mas só foi publicada em 

1953. O autor criou e usou esta técnica de geração de ideias em seu próprio empreendimento 

ao perceber que seus funcionários eram muito ruins para criar propagandas criativas.  

Utilizamos esta técnica para buscar gerar ideias para remixar os projetos inspiradores 

em objetos de aprendizagem. A pergunta que norteou a sessão de brainstorming foi: ñComo 

transformar o game labirinto em OA?ò. V§rias ideias surgiram de como remixar os projetos 

inspiradores em objetos de aprendizagem. Este foi um rico momento de criatividade dos 

professores, as ideias foram apresentadas pelas equipes. Reservamos 30 minutos para esta 

atividade, que se estendeu por mais 20 minutos e percebemos a necessidade de reservar um 

tempo maior para que as ideias de OA possam ser melhor estruturadas.  

Até aqui ainda não houve programação de OA, mas já existiu a ação de imaginar, de 

pensar que habilidades o aluno poderia desenvolver a partir do uso do OA, o que não é uma 

tarefa fácil para nós, professores, pois até então não somos formados para criarmos recursos 

educacionais digitais, esta é uma nova demanda na profissão do educador, impulsionada pelo 

novo contexto social. Após a apresentação das ideias dos OAs, concluímos a oficina 2. 
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4.1.3 Oficina 3: Scratch 3.0 para professores: criação de objetos de aprendizagem 

A oficina 3, ñScratch 3.0 para professores: cria­«o de objetos de aprendizagemò, 

objetivou a remixagem e criação de OA.  

Esta versão do scratch pode ser utilizada online, por meio do acesso no site oficial do 

scratch, no entanto, como não tínhamos uma boa conexão de internet, optamos por usar a 

versão offline, assim como nas oficinas anteriores. A atividade 1 consistiu na instalação do 

scratch, para esta versão é necessário primeiro instalarmos o Adobe na versão do sistema 

operacional do computador e, posteriormente, instalarmos o executável do scratch. Com 

auxílio de um notebook conectado em um data show, mostramos como se faz a instalação 

para que os professores pudessem observar e experimentar o processo de instalação em seus 

computadores pessoais. Auxiliamos aqueles que não conseguiram realizar a instalação 

sozinhos. Em seguida, pedimos que criassem pastas na área de trabalho de seus computadores 

para armazenar os projetos que seriam criados ao longo da oficina. Utilizamos 30 minutos 

para esta atividade. 

Na atividade 2, apresentamos a execução e a programação de quatro projetos: game 

labirinto e animação com diálogos, já trabalhados na oficina 2, um quiz e um jogo de certo 

ou errado para apresentarmos os operadores do scratch. Então, apresentamos a proposta de 

atividade que foi a construção de objetos de aprendizagem a partir destes projetos.  

 

Figura 56 ï Palco do game labirinto e animação com diálogos 

 
      Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 
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Figura 57 ς Quiz e jogo de certo ou errado 

 
       Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Para auxiliar no desenvolvimento desta atividade, construímos cards com a 

programação dos projetos e, nesta oficina, apresentamos os minibooks, que são mini livros 

com as explicações de todas as categorias e blocos de comando trabalhados no scratch.  

Na esta­«o 1, apresentamos o ñgame labirintoò. Neste game, o personagem é guiado 

por meio das setas do teclado até chegar no objeto que está no fim do labirinto e, ao tocar no 

objeto ñquadradoò, este emite uma mensagem de parab®ns. Na esta­«o 2, apresentamos uma 

animação com duas personagens e três cenários. Na estação 3, apresentamos um quiz no qual 

o personagem faz perguntas e o usuário digita as respostas e as respostas são analisadas, se 

estiverem corretas, emitem mensagem de parabéns e passa para a próxima questão e, se 

estiverem erradas, dá uma nova chance para o usuário responder. Na estação 4, apresentamos 

um jogo de certo ou errado que trabalha os operadores matemáticos. Com a ajuda dos cards 

de programação, os professores programaram os projetos inspiradores; como esta já é a 

terceira oficina, percebemos os professores já bem mais seguros ao construir os projetos. 

Utilizamos 60 minutos para realizarmos esta atividade. 

Conforme os professores programaram os projetos propostos nas oficinas, se 

familiarizavam com a linguagem, com as categorias, com os blocos, com as funções, este 

movimento facilita o processo de aprendizagem de programar e os prepara para o processo 

de criar OAs. 

Para a atividade 3, iniciamos uma sessão de brainstorming (SIQUEIRA, 2012) para 

buscar ideias para remixar/transformar os projetos em OAs. Em cada estação havia uma 

pergunta que norteou esse momento, organizadas da seguinte forma: Como criar um OA a 

partir do game labirinto?, Como criar um OA a partir de um quiz?, Como criar um OA a 

partir de uma animação? e Como criar um OA a partir de um jogo?.  



91 
 

Durante a atividade, os professores sugeriram várias ideias e orientamos que eles 

escolhessem em equipe uma ideia para trabalhar. Para auxiliar o planejamento dos OAs, 

criamos e entregamos aos professores uma ficha que chamamos de ficha de roteirização de 

OAs, na qual inseriram o componente curricular do OA, ano ou faixa etária do público para 

o qual se destina, a unidade temática a ser trabalhada, objetos do conhecimento, as 

habilidades que podem ser desenvolvidas a partir do OA e a roteirização do seu 

funcionamento. Com a ideia mais ou menos formatada, os professores iniciaram o processo 

de desenvolvimento do OA. Destinamos 30 minutos para esta atividade, que se estendeu mais 

uns 10 minutos e algumas ideias ainda não estavam finalizadas. Não existiu uma ruptura 

entre esta atividade e a próxima, naturalmente uma parte da equipe já foi iniciando o processo 

de construção de OA. 

 
Figura 58 ς Ficha de roteirização de OA 

 
                                                 Fonte: elaborada pela autora (2019). 

 

Este foi um processo permeado por criatividade. Percebemos também o entusiasmo 

dos professores ao conseguirem programar corretamente, mas também percebemos o 

sentimento de frustração quando eles tentavam programar uma ação para o objeto e não 
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conseguiam. Criamos um recurso pedagógico chamado minibooks. Neste recurso, há todas 

as categorias e blocos de comando com suas definições para facilitar a busca pelos blocos. 

 

                               Figura 59 ς Minibooks com categorias e blocos de comando do scratch 

 
                                           Fonte: elaborada pela autora (2019). 

 

Incentivamos a buscarem soluções para resolver os problemas que apareciam durante 

a execução da programação, por meio da revisão das sequências dos blocos de comando, 

testar outros blocos, trocar ideias com os outros professores que já tinham avançado, e de que 

forma estas informações poderiam contribuir com o projeto deles.  Ao finalizar a 

programação dos OAs, os professores reescreveram suas fichas de roteirização, pois algumas 

ideias planejadas anteriormente ganharam um novo rumo fruto da criatividade e do que eles 

conseguiram programar dentro do tempo disponível para a atividade e, consequentemente, 

para a oficina. 

Os resultados obtidos foram: a equipe com os professores que estavam na estação de 

aprendizagem 1 remixou o ñquizò em objeto de aprendizagem, cujo objetivo era identificar 

as letras do alfabeto. O quiz foi roteirizado assim: era mostrado uma imagem e uma caixa de 

texto para digitar a primeira letra do nome da imagem, se fosse digitado a letra correta, uma 

nova imagem era mostrada e, se fosse digitada a letra errada, era emitido a mensagem tente 

novamente. As professoras também tiveram a ideia de criar um ditado digital a partir da 

remixagem desta sequência de programação. 
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           Figura 60 ς Digite a primeira letra 

 

                                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                             Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

A ideia apresentada por estes professores nos fez perceber que eles compreenderam 

o processo de construção, permeado por criatividade e remixagem de projetos. Quanto mais 

praticarem o uso do scratch, mais eles construirão os mais diversos objetos de aprendizagem 

a partir de muitas remixagens de um projeto inicial. 

As professoras da esta­«o de aprendizagem 2 analisaram o projeto de ñanima­«o com 

di§logosò. Elas sugeriram que este projeto pode ser ¼til no processo de produ­«o textual, em 

que os alunos poderiam programar suas próprias histórias animadas e exercitar a produção 

textual a partir da animação programada no scracth. Assim, percebemos que as professoras 

se sentiram confiantes em trabalhar a produção textual por meio da programação de 

animações desenvolvida pelos alunos. 

Conforme os participantes vão se apropriando do scratch, maiores são as 

possibilidades de seu uso de forma criativa. Neste exemplo dado pelas professoras, 

percebemos que a produção textual está imersa em um processo criativo por meio do 

desenvolvimento das animações, corroborando o desenvolvimento do pensamento criativo e 

de habilidades espec²ficas de componentes curriculares. Resnick (2017) afirma que ñviver 

como um pensador criativo pode trazer não só recompensas financeiras, mas também alegria, 

realiza­«o, prop·sito e significado. As crian­as n«o merecem nada a menos que issoò 

(RESNICK, 2017, p. 4).  

Percebemos que o processo de construção de OAs já tem feito com que as professoras 

se sintam seguras no sentido de planejar atividades para serem desenvolvidas por seus alunos, 
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pois há uma grande diferença em criar um OA para ser executado pelos alunos, já que, neste 

contexto, os professores assumem o papel de protagonistas do processo de construção de 

conhecimento, de desenvolvimento de habilidades de programação e do pensamento 

computacional. Isso contribui com o exercício da docência e com o desenvolvimento de 

novas práticas pedagógicas através do scratch. E, no momento em que professores planejam 

uma aula na qual propõem que os alunos criem seus próprios projetos no scratch, neste caso, 

eles, os alunos, assumem o papel de protagonistas de sua própria aprendizagem, de 

construtores de conhecimento de forma ativa e criativa.  

Os professores da Esta­«o de Aprendizagem 3 remixaram o ñjogo de certo ou erradoò 

em ñjogo de somar e subtrairò. Eles programaram para que as vari§veis fossem sorteadas 

aleatoriamente ao clicar na bandeira verde, em que aparece uma operação de somar e uma 

caixa de texto para resposta. Se a resposta estiver errada, aparece a mensagem tente 

novamente, e, se a resposta estiver correta, aparece uma operação de subtrair e o jogo vai 

alternando as operações. 

 

Figura 61 ς Digite a resposta correta 

 
            Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

As professoras da Esta­«o 4 remixaram o projeto ñlabirintoò e inseriram obst§culos 

no percurso. Quando o robô toca os obstáculos, é emitida a mensagem Qual é a cor?, abre-

se uma caixa de texto para o aluno digitar o nome da cor e, se a resposta for correta, o 

personagem continua o percurso e encontra novos obstáculos até chegar no fim do labirinto. 
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Figura 62 ς Qual é a cor? 
 

 

                         

 

 

 

 

 

 

 

 

                       Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Os professores apresentaram seus OAs, entregaram a ficha de roteirização e 

encerramos a oficina.  

Ao finalizarmos esta oficina, percebemos que os professores conseguiram alcançar o 

objetivo principal proposto pelo produto, que é a construção de OA. Vale ressaltar que, 

quanto mais tempo destinado à criação de OA, mais os professores têm a possibilidade de 

aperfeiçoar os OAs.  

 

4.1.4 Oficina 4: Avaliação de objetos de aprendizagem 

A oficina 4, ñAvalia­«o de objetos de aprendizagem criados no scratchò, teve o 

objetivo de criar e avaliar OA.  

Na atividade 1, sugerimos a criação de um OA a partir de um levantamento realizado 

pelos professores sobre as dificuldades de aprendizagem enfrentadas por seus alunos e assim 

realizar a escolha de conteúdos para ser trabalhado, e quais habilidades podem ser 

desenvolvidas. Os professores reuniram e, juntos, decidiram os conteúdos que trabalhariam 

por meio do OA. Destinamos 30 minutos para esta atividade. 

Iniciamos a atividade 2 com uma sessão de brainstorming em busca de ideias para 

planejar OA que pudessem dirimir esta dificuldade de aprendizagem. Para sistematizar esta 

atividade, utilizamos novamente a ficha de roteirização para planejar os OAs, ou seja, 

repetimos a atividade da oficina anterior com a intenção de proporcionar um novo momento 
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de construção de OA, levando em conta a aprendizagem adquirida ao longo das oficinas. A 

atividade foi realizada em 30 minutos. 

A atividade 3 consistiu na programação dos OAs. Sugerimos aos professores a 

utilização de todos os recursos que foram apresentados nas oficinas anteriores, tais como os 

cards de programação, os minibooks, assim como os projetos desenvolvidos. Finalizada as 

orientações, os professores iniciaram o processo de construção de OAs, mais uma vez, este 

foi um momento de muita criatividade na oficina. Os professores puderam experimentar a 

espiral da aprendizagem criativa por meio do imaginar, criar e brincar. 

As professoras da esta­«o 1 criaram o jogo ñShow da multiplica­«oò, que envolveu a 

operação de multiplicar. Elas perceberam que, a partir da mudança dos blocos de operadores, 

poderiam criar jogos de subtrair, somar e dividir.  

 
 

                                          Figura 63 ς OA Show da multiplicação 

 
                                    Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 
 

 

Os professores da estação 2 criaram um quiz das plantas medicinais e inseriram a 

variável pontos, a qual acrescentava 10 pontos a cada resposta correta. Este OA foi criado 

pelo fato de que alguns estavam trabalhando este conteúdo com seus alunos do 4º ano. Eles 

relataram que é difícil encontrar recurso para trabalhar este conteúdo e falaram que usariam 

este OA após trabalharem o conteúdo teórico e de forma prática. Disseram também que este 

OA seria muito útil para averiguar a aprendizagem dos alunos, pois este elemento de 

pontuação, que remete à competitividade na sala de aula, sempre dá bons resultados com os 

alunos do 4º ano, além de ser algo digital que eles gostam muito.  
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Figura 64 ς OA Quiz das plantas 

 
                                          Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

A fala destes professores nos leva a perceber que o produto educacional que está 

sendo concebido cumpre o seu objetivo, que é a construção de OA a partir do contexto 

educacional dos professores. Além disso, a narrativa das professoras e a vontade de fazer um 

OA para desenvolver habilidades específicas sobre um conteúdo que elas estão trabalhando 

nos remete a uma das bases da Aprendizagem Criativa (RESNICK, 2017), que é a paixão. 

Percebemos as professoras motivadas e apaixonadas por desenvolverem um projeto 

significativo.  

As professoras da estação 3 criaram um OA que tem objetivo de reconhecer os 

animais terrestres a partir de suas características.  

 

Figura 65 ς OA Clique nos animais terrestres 

 
                                           Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Quatro professores faltaram no dia desta oficina, diante disso, trabalhamos com três 

estações de aprendizagem. 

Esta é a segunda oficina na qual propomos a construção de OA e já percebemos os 

professores mais confiantes no processo de ideação e na programação, por meio da busca de 
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blocos e sequências de programação que possam atender ao seu planejamento. Na construção 

destes objetos de aprendizagem, os professores perceberam que podem utilizar os mais 

variados conteúdos ao utilizar a mesma ideia de um OA com uma programação bem 

semelhante e, assim, construir vários outros OAs. Para realizar todo este processo, foi 

utilizado em torno de 90 minutos. 

 Para desenvolvermos a atividade 3, utilizamos a metodologia ativa avaliação por 

pares. Na avaliação por pares, os alunos, no caso, os professores participantes das oficinas, 

deslocaram-se da posição de recipientes e se tornam observadores de si mesmo (MATTAR, 

2017). Assim, os professores, que na atividade anterior assumiram a postura de construtores 

de OA, agora assumiram a postura de avaliadores de OA. O instrumento utilizado na 

avaliação dos OAs foi uma matriz avaliativa elaborada a partir dos estudos realizados por 

Reategui, Boff e Finco (2010), Mussoi, Flores e Behar (2010) e Rodrigues (2014), que avalia 

aspectos técnicos e pedagógicos.         
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AVALIAÇÃO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM  

 
ASPECTOS 

 RESPOSTAS 

ADEQUADO 

 

PARCIALMENTE ADEQUADO  INADEQUADO  SUGESTÕES PARA 

O 

APRIMORAMENTO 

DO OA 

                                              TÉCNICOS 

O OA é compatível com qualquer sistema operacional.     

£ poss²vel ñpausarò, ñpararò ou ñvoltarò uma vez iniciado o 

funcionamento do OA. 

    

O aluno consegue compreender o que está sendo proposto no OA 
apenas por meio das instruções sem a intervenção significativa do 
professor.  

    

Existe no OA o equilíbrio entre os recursos de som, animação, cores, 
quantidade de informações e outras mídias. 

    

O espaço de tempo destinado às etapas do OA é suficiente ao público 
que se destina, sem ser longo ou curto demais. 

    

                                           PEDAGÓGICOS 

O OA aborda o conteúdo curricular de forma lúdica dentro da faixa 
etária ou nível de escolaridade dos alunos.  

    

O s conteúdos apresentados são fidedignos aos conteúdos curriculares 

propostos pela BNCC (2018). 

    

O OA possibilita a prática de conteúdos abordados pelo professor em 
sala de aula com feedback. 

    

Existe interação entre o aluno e máquina ao executar as atividades 
propostas pelo OA. 

    

As atividades propostas atendem os objetivos de aprendizagem do OA.     

No OA é apresentado situações que remetem a vida cotidiana ou 
contexto real do aluno. 

    

O OA é adequado (escrita, áudio, imagens) ao público que se destina.     
   
          Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

Quandro 18 ς Matriz de avaliação de OA 
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Todos os objetos de aprendizagem foram avaliados pelos professores, percebemos 

que os critérios analisados instigam os professores no sentido de aprimorar o seu objeto de 

aprendizagem. Conhecer o trabalho do outro foi um momento incrível de compartilhamento, 

os professores perceberam muitas sequências de programação no objeto do outro que 

poderiam ser usadas no seu.  

Ao finalizar as avaliações dos OAs, sugerimos um momento de reflexão sobre o 

processo de avaliação de OA, sobre o potencial de eficácia do OA construído por eles e 

possíveis aprimoramentos. Com esta atividade, os professores experimentaram as duas 

últimas etapas da espiral da aprendizagem criativa por meio de compartilhar o OA com seus 

pares, ouvir os feedbacks e refletir sobre possíveis mudanças e, assim, imaginar novamente 

o OA retomando ao início da espiral da aprendizagem criativa. 

Por meio das atividades propostas na oficina 4, os professores construíram projetos 

pessoais, trocaram ideias, refletiram sobre o processo de criação de OAs, enfim, 

protagonizaram o papel de construtores de recursos educacionais digitais. Ao finalizar a 

oficina, pedimos aos professores que participassem do momento de avaliação das atividades 

por meio de uma matriz de avaliação e encerramos a oficina. 

 

4.1.5 Contribuições da primeira etapa de testagem 

Ao finalizar a aplicação das quatro oficinas que farão parte do produto final desta 

pesquisa, iniciamos o processo de análise dos dados coletados por meio das matrizes de 

avaliação respondidas pelos professores no final da oficina 1 e oficina 4 e por meio da 

observação participante.   

As atividades das oficinas foram avaliadas por meio de critérios com conceitos 

totalmente adequado (TA), parcialmente adequado (PA), adequado (A) e inadequado (I). Ao 

lado dos conceitos, deixamos um espaço para que os professores escrevessem 

sugestões/comentários para aprimorar os critérios avaliados, os resultados são apresentados 

no quadro abaixo:
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AVALIAÇÃO DAS ATIVIDADES DAS OFICINAS  

 
CRITÉRIOS 

AVALIAÇÃO   
SUGESTÕES/COMENTÁRIOS 

TA 
% 

A 
% 

PA 
% 

I 
% 

 

Instalação offline do scratch  

É de fácil instalação 90 10 0 0  

Facilita o uso offline 100 0 0 0  

Estações de aprendizagem  

Oportuniza o trabalho em equipe 100 0 0 0 ñAt® a forma como as cadeiras e mesas foram organizadas 

j§ nos leva a formar equipes.ò 

Possibilita a aprendizagem dos conteúdos 80 10 10 0  

Tempo das atividades nas estações 60 30 10  ñ£ preciso mais tempo para fazer algumas atividades.ò 

Recursos pedagógicos facilitam a aprendizagem de programação  

Cards de programação 70 30 0 0 ñAquele projeto de anima­«o ® muito dif²cil, mesmo com o 

card, eu fiquei confusa.ò 

Minibooks de blocos de comando 80 20 0 0 ñ£ mais r§pido pra encontrar o bloco que queremos usarò. 

Programação no computador  

As cores das categorias facilitam a busca dos blocos 100 0 0 0 ñFacilitam muito.ò 

As mensagens nos blocos facilitam a busca pelas funções 70 30 0 0  

Ficha de roteirização dos OA  

Contribui para planejar a programação de OA 70 30 0 0  

Os itens da ficha são adequados ao planejamento de OA 80 20 0 0  

Os itens da ficha estão de acordo com a BNCC (2018) 100 0 0 0  

Remixagem de projetos inspiradores (PI)  

Estimula a criatividade do professor 80 20 0 0 ñN«o ® f§cil criar, mas fomos estimulados pra isso.ò 

Foi possível remixar/transformar PI em OA 80 20 0 0 ñSim.ò 

Os PI são úteis para a construção de OA 100 0 0 0 ñMuitoò; ñNos ajudaram bastante.ò 

Construção de OA  

O conjunto de metodologias utilizadas nas oficinas 

contribuem para o processo de construção de AO 

70 30 0 0  

Avaliação de OA  

A metodologia avaliação por pares é adequada para avaliar 

OA 

60 40 0 0 ñFoi muito bom conhecer e avaliar o trabalho dos colegasò 

Quadro 19 ς Avaliação das atividades das oficinas 
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Os critérios utilizados na matriz de avaliação são relevantes 

para este fim 

80 20 0 0 ñSim, ajudam a descobrir os erros e o que devemos 

aperfei­oar.ò 

    

    Fonte: elaborado pela autora (2019). 
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De acordo com a avaliação dos professores e das sugestões/comentários registrados 

na matriz de avaliação, percebemos que a maioria dos itens foram avaliados com conceitos 

totalmente adequado e adequado. A análise dos dados coletados nos trouxeram os seguintes 

resultados: 

Sobre a instalação do scratch, se os professores consideraram ser um processo fácil, 

90% dos professores consideraram totalmente adequado e 10% adequado; se este processo 

facilita o uso offline do scratch, 100% dos professores consideraram totalmente adequado. 

Sobre a metodologia estações de aprendizagem, se esta oportuniza o trabalho em 

equipe, 100% dos professores consideraram seu uso totalmente adequado, segundo o registro 

de um professor: ñAt® a forma como as cadeiras e mesas foram organizadas j§ nos leva a 

formar equipesò. Se possibilita a aprendizagem de conteúdos, 80% dos professores 

consideram totalmente adequado, 10% consideram adequado e 10% parcialmente adequado; 

e se o tempo das atividades nas estações de aprendizagem foi suficiente, 60% consideram 

totalmente adequado, 30% parcialmente adequado e 10% adequado. Uma professora fez o 

registro: ñ£ preciso mais tempo para fazer algumas atividadesò. Este resultado nos faz 

perceber que precisamos aumentar o tempo para algumas atividades. 

Sobre os recursos pedagógicos utilizados nas oficinas, se os cards de programação 

facilitam o processo de aprendizagem de programação, 70% dos professores consideram o 

seu uso totalmente adequado e 30% adequado; e se os minibooks facilitam a busca pelos 

blocos de comando, 80% dos professores consideraram totalmente adequado e 20% 

adequado. 

Sobre a programação no computador, se as cores das categorias facilitam a busca 

pelos blocos, 100% dos professores consideram totalmente adequado. Ao comparar este 

resultado com o resultado do uso dos minibooks, percebemos que as cores dos blocos são 

mais eficazes em relação ao uso dos minibooks na procura dos blocos. Ao analisar se as 

mensagens nos blocos facilitam a busca pelas funções, 70% dos professores consideraram 

totalmente adequado e 30% adequado, o que demonstra a eficácia das mensagens nos blocos. 

Sobre a ficha de roteirização dos OAs, se contribui para planejar os OAs, 70% 

consideram totalmente adequado e 30% adequada. Se os itens da ficha são adequados à 

programação de OAs, 80% consideram totalmente adequado e 20% parcialmente adequado. 

Se os itens da ficha estão de acordo com a BNCC (2018), 100% dos professores consideraram 

totalmente adequado. 

Sobre a remixagem de projetos inspiradores, se estimula a criatividade do professor, 

80% dos professores consideram totalmente adequado e 20% consideram adequado. Um 
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professor fez o seguinte registro: ñN«o ® f§cil criar, mas fomos estimulados para issoò. Se 

foi possível remixar/transformar o projeto inspirador em objeto de aprendizagem, 80% dos 

professores consideraram totalmente adequado e 20% adequado; e se os projetos inspiradores 

são úteis para a construção de OA, 100% dos professores consideraram totalmente adequado. 

Sobre se o conjunto de metodologias utilizadas nas oficinas contribuem para a 

construção de OAs, 70% consideraram totalmente adequado e 30% adequado. 

Sobre o processo de avaliação de OA, se a metodologia avaliação por pares é 

adequada para avaliar OA, 70% consideraram totalmente adequada e 30% adequada; e se os 

critérios utilizados na matriz são relevantes para este fim, 80% consideraram totalmente 

adequado e 20% adequado. Uma professora relatou: ñSim, ajudam a descobrir os erros e o 

que devemos aperfei­oarò. A percepção da professora ratificou que, ao olhar para o resultado 

da avaliação por meio da matriz, fica fácil em quais partes é necessário aperfeiçoar o OA a 

partir da avaliação.   

A análise dos dados das matrizes nos trouxeram as seguintes contribuições: 

 Existe a necessidade de mais tempo para realizar as atividades, principalmente as que 

envolvem o processo de criação. As oficinas foram programadas para serem 

realizadas em três horas, mas todas passaram em torno de 20 a 30 minutos do tempo 

programado, de forma que acrescentamos 30 minutos no tempo para que os 

participantes possam iniciar e concluir as atividades em tempo hábil;   

 Os cards são eficientes para a programação de projetos simples; 

 Os minibooks são úteis para a busca rápida do bloco que eles já utilizaram em projetos 

anteriores querem usar novamente, mas não lembram a que categoria pertencem, no 

entanto, as cores dos blocos são ainda mais eficazes, de forma que retiraremos do 

produto este recurso pedagógico; 

 A avaliação por pares fez com que o professor refletisse sobre a construção do seu 

próprio OA ao analisar o OA do outro; 

 Os critérios elencados na matriz de avaliação facilitam o processo avaliativo quando 

se pensa na qualidade e eficácia do OA; 

A coleta de dados das oficinas também foi realizada por meio da observação 

participante. (YIN, 2016). A observação, o registro das ações e as conversas com os 

professores durante as oficinas nos trouxeram as seguintes contribuições para o 

aprimoramento do produto: 

 A metodologia rotação por estações oportunizou o engajamento dos professores, o 

compartilhamento de ideias e o trabalho colaborativo;  
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 Roteirizar e programar um OA exigiu dos professores habilidades pedagógicas.  

Percebemos a necessidade de disponibilizar a BNCC (2018), que pode ser por meio 

de aplicativo, o qual os professores podem instalar em seu smartphone, ou fazer a 

busca direto no site da BNCC (2018) do Ministério da Educação (MEC), no endereço 

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/.  

 Roteirizar e programar OA exigiu dos professores habilidades de programação, para 

isso, os professores recorreram aos cards de programação em busca de sequências de 

blocos que já haviam utilizado em projetos anteriores, trocaram ideias com 

professores que já tinham avançado e realizaram testes com os blocos; 

 Em alguns momentos das oficinas, percebemos que os cards de programação não 

foram suficientes para a construção de projetos complexos, o que motivou a criação 

de videoaulas para compor o produto final e, consequentemente, a criação de um 

canal no YouTube para compartilhar os vídeos e a criação dos QR Codes para facilitar 

o acesso aos vídeos por meio do smartphone; 

 A remixagem dos projetos incentivou a criatividade e o protagonismo dos professores 

no processo de ideação e construção das programações; 

 As sessões de brainstorming também contribuíram para o processo de ideação de 

OAs. 

 As atividades das oficinas foram concebidas de modo a alcançar os objetivos traçados 

para cada uma delas. Avaliamos que os professores conseguiram programar OA a partir de 

projetos inspiradores, mesmo não tendo um conhecimento prévio sobre programação. Eles 

também perceberam a possibilidade de ensinar conteúdos por meio da programação de 

projetos construídos pelos alunos.  

 Sobre aulas de programação por professores não programadores, Metzger (2019, p. 

97) afirma:  

 

Evidentemente não é esperado que esse professor se transforme num programador, 
mas sim que, por meio de conhecimentos básicos de dispositivos e linguagens de 
programação criadas especialmente para o ambiente escolar, amplie o campo de 
atividades e projetos dos alunos com a programação de computadores e outros 
dispositivos. 

 

Ainda sobre este tema, vale ressaltar que concordamos com o posicionamento de 

Metzger (2019), pois também não esperamos que os professores participantes das oficinas 

aprendam tudo sobre programação, mas com este trabalho, propomos que dominem o 

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/


106 
 

suficiente para criar OAs que contribuam com suas aulas, que consigam fazer a relação entre 

estes OAs com os componentes curriculares abordados na BNCC (2018) e, 

consequentemente, consigam orientar os alunos na construção de seus próprios projetos. 

A primeira etapa de validação nos trouxe grandes contribuições para o aprimoramento 

do produto, que será abordado na próxima sessão. 

  

4.1.6 Aprimoramento do produto educacional 

Os resultados obtidos na primeira etapa de validação nos trouxeram subsídios para 

aprimorarmos o produto em relação ao tempo destinado às atividades, à criação de videoaulas 

para facilitar a aprendizagem de programação, à construção dos QR Codes dos vídeos para 

facilitar o acesso por meio do smartphone, à criação do canal do YouTube para 

compartilharmos as videoaulas e à exclusão do recurso pedagógico minibook.  

Com o material estruturado, chegou o momento da criação da identidade visual do 

produto, para isso, contratamos uma profissional de designer gráfico para fazer esta etapa do 

trabalho. Explicamos o que gostaríamos de ver no material e o enviamos para ela trabalhar 

na diagramação, enquanto iniciamos o processo de criação das videoaulas. 

Esta foi uma etapa que nos exigiu habilidades e competências que, até alguns poucos 

anos atrás, não faziam parte do trabalho do professor, no entanto, diante do novo contexto 

social e educacional, o vídeo tem sido um novo recurso didático para o professor. Moran 

(2013, p. 49) assevera que: 

 

O professor deve documentar o que é mais importante para o seu trabalho, ter o seu 
próprio material de vídeo, assim como tem seus livros e apostilas para preparar a 
suas aulas. O professor deverá estar atento para gravar o material audiovisual mais 
utilizado, para não depender sempre do empréstimo ou do aluguel dos mesmos 

programas.  

 

Moran (2013) incentiva não só a utilização de vídeos como a produção de vídeos pelo 

próprio professor, pois as tecnologias estão tão próximas do aluno e do professor que seu uso 

se torna inevitável. E, com o intuito de contribuir com a construção dos projetos no scratch, 

iniciamos as gravações das videoaulas. 

Para gravar as doze videoaulas que fazem parte do produto, escolhemos o gravador 

de tela Screencast Matic, este gravador tem uma versão gratuita para vídeos de até 15 minutos 

e, como a intenção é gravar vídeos curtos, a versão gratuita foi excelente para a criação das 

videoaulas. Para utilizar o Screencast Matic, acesse o endereço https://screencast-o-

https://screencast-o-matic.com/
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matic.com/; o usuário não precisa criar uma conta para utilizar o gravador. Clique em Iniciar 

gravador gratuito e observe a tela Gravar. Observe a imagem. 

 

Figura 66 ς Função Gravar 

 
                              Fonte: https://screencast-o-matic.com/. 

 

Clique no botão vermelho e inicie a gravação de sua tela, o que inclui a gravação do 

áudio. Se quiser, pode pausar e continuar a gravação sempre que precisar e, quando finalizar 

a aula, clique no botão Feito para salvar o vídeo em seu computador. 

 

Figura 67 ς Função Pausar e Salvar 

                  
                               Fonte: https://screencast-o-matic.com/ 

https://screencast-o-matic.com/
https://screencast-o-matic.com/
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Por meio do Screencast Matic, realizamos a gravação de todas as videoaulas com o 

objetivo de facilitar a construção dos projetos desenvolvidos no scratch. 

Com os vídeos prontos, percebemos que era a hora de criar uma introdução para 

utilizar em todos os vídeos e, assim, criar uma identidade visual para os vídeos que seriam 

postados no YouTube. Para isso, criamos um roteiro com textos e imagens e enviamos ao 

profissional de designer gráfico para que construísse o que os youtubers chamam de intro de 

vídeos que são postados no YouTube. O vídeo de entrada apresenta uma sequência animada 

de palavras e imagens, embalada por um áudio eletrizante, são quatorze segundos de muita 

energia, conforme as imagens abaixo. 

 

Figura 68 ς Intro das videoaulas 

   

   
                   Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 

A última parte dos vídeos apresenta o endereço do canal e uma chamada para seguir 

o canal. 

 

Figura 69 ς Parte final da intro 

 
                                  Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Para editar as videoaulas, utilizamos o Kdenlive, que é um editor de vídeo gratuito 

que funciona offline. Para baixar o Kdenlive, acesse o endereço 
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https://kdenlive.org/en/download/ e escolha a versão compatível ao seu sistema operacional, 

conforme a imagem abaixo.  

 

Figura 70 ς Executável do Kdenlive 

 
                    Fonte: https://kdenlive.org/en/download/. 

 

De acordo com o site, o Kdenlive é usado por editores iniciantes para a construção de 

pequenos projetos pessoais, pelo fato de ter uma interface gráfica bem intuitiva. Com este 

editor, é possível juntar vários vídeos, neste caso, a intro, as videoaulas, a parte final da intro 

e ainda é possível editar algumas partes do vídeo final quando considerado necessária. 

 

Figura 71 ς Interface do Kdenlive 

 
                      Fonte: https://kdenlive.org/en/download/. 

 

Após concluirmos as gravações das doze videoaulas que farão parte do produto, 

criamos um canal no YouTube, que é uma plataforma gratuita de distribuição de conteúdo 

em formato de vídeos. Criado em 2005, esta plataforma é ampla para visualização e 

https://kdenlive.org/en/download/
https://kdenlive.org/en/download/
https://kdenlive.org/en/download/


110 
 

compartilhamento de vídeos, profissionais ou caseiros, em sua maioria criados por pessoas 

comuns que ganham notoriedade por conta de seus conteúdos postados e se tornam 

celebridades conhecidas por youtubers. Criamos uma conta, aceitamos as condições de uso 

e tivemos acesso a um canal gratuito para postarmos e compartilharmos as videoaulas. Assim, 

criamos o canal Scratch Para Professores Criativos. 

 

Figura 72 ς Canal Scratch para professores criativos 

 
                    Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ 

 

 Após a criação do canal no YouTube, postamos as videoaulas e utilizamos o site 

http://bit.do/ para gerarmos o QR Code de todas as videoaulas para inserir no produto, com 

a intenção de facilitar o acesso aos vídeos por meio do celular. O bit.do é uma site gratuito 

que permite encurtar, personalizar links e criar QR Code, para isso, basta copiar o endereço 

do vídeo e colar no campo 1 para personalizá-lo ; no campo 2, clique em Encurte e abrirá 

uma caixa com a URL curta e o QR Code para baixar e utilizar onde for necessário. O serviço 

fornecido por este site também é gratuito. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ
http://bit.do/
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Figura 73 ς Interface do bit.com 

 
              Fonte: http://bit.do/. 

 

 Finalizada esta etapa, enviamos o endereço do canal e os QR Codes das videoaulas 

para a profissional de designer gráfico poder incluir e finalizar o produto. A figura abaixo 

apresenta o produto finalizado. 

 

Figura 74 ς Produto educacional 

 
                                                  Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 Com o produto materializado, iniciamos a 2ª etapa de testagem do produto e a 3ª 

etapa, que é a validação. 

 

http://bit.do/
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4.2 Segunda Etapa: Testagem com Alunos de Pedagogia 

Com o piloto do produto pronto, iniciamos a sua aplicação com alunos do curso de 

pedagogia da Universidade Federal do Pará (UFPA) do Campus de Bragança, no período de 

outubro a novembro de 2019, na disciplina Fundamentos Teóricos e Metodológicos do 

Ensino de Ciências, ministrada pela Dra. Iracely Rodrigues da Silva, professora efetiva da 

UFPA do Campus de Bragança e professora da disciplina. O trabalho realizado nesta turma 

também são atividades de nosso estágio supervisionado. 

Os alunos desta turma estão no sétimo semestre do curso de licenciatura em 

pedagogia. A turma é formada por trinta e quatro alunos, mais seis alunos que são de outras 

turmas e estão matriculados para fazer esta disciplina. Destes alunos, oito já possuem outras 

graduações, como biologia, letras, ciências naturais e nutrição. 

O conteúdo da disciplina FTM de Ciências foi dividido em três unidades:  

Unidade I - Alfabetização científica; 

Unidade II - Ambiente, que engloba os conteúdos vegetais, animais, ar, água e solo; 

Unidade III - Ser humano e saúde, que engloba o estudo dos sistemas, saúde e alimentação. 

 Para trabalhar os conteúdos das unidades, a turma foi dividida em seis equipes para a 

realiza­«o de uma metodologia que a professora intitulou de ñApresenta­«o das microaulasò. 

Após o conteúdo da unidade I ser ministrado pela professora, por meio de aulas expositivas 

com auxílio de slides, ela orientou as microaulas, deu um período de tempo de duas aulas 

para os alunos reunirem, planejarem e construírem os recursos didáticos para serem usados 

nas microaulas.  

Durante a disciplina, ocorreram três apresentações de microaulas. Fizemos parte da 

equipe de número 6, que ficou responsável pela microaula sobre o conteúdo caule e raízes, 

enquanto as demais equipes produziam recursos físicos para trabalhar os demais conteúdos, 

como folhas, flores e outros. A atividade de nossa equipe era criar recursos digitais, no caso, 

objetos de aprendizagem, desenvolvidos na linguagem de programação scratch, que 

contribuam com o desenvolvimento dos conceitos sobre as principais características do caule 

e dos tipos de raízes, para ser usado na microaula. 

Reunimos com os alunos para programar a microaula e apresentamos o conteúdo do 

produto educacional para come­ar a trabalhar a oficina 3: ñScratch para professores: 

constru­«o de objetos de aprendizagemò. Os alunos da equipe 6 levaram seus computadores, 

realizamos a instalação do scratch 3.0 em suas máquinas, apresentamos o scratch, sua 

interface gráfica, suas principais categorias, blocos de comando e, juntos, iniciamos a 
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construção dos projetos 1 e 2, que fazem parte da oficina 3. Pedimos aos alunos que 

observassem as sequências de programação e que eles já fossem imaginando de que forma 

estes projetos poderiam contribuir com a construção do objeto de aprendizagem para o 

desenvolvimento dos principais conceitos sobre caule e raiz, que seriam apresentados na 

microaula. Para a construção dos projetos 3 e 4 da oficina 3, pedimos que os alunos 

acessassem, com seus celulares, o QR Code destes projetos e, com base nas videoaulas, 

construíssem os projetos em casa. Desta forma, ganhamos tempo e os alunos  se 

familiarizaram com os demais blocos apresentados por meio destes projetos no scratch. 

No próximo encontro com os alunos da equipe 6, apresentamos o conteúdo da oficina 

4: ñCria­«o e avalia­«o de objetos de aprendizagem no scratchò. Realizamos uma sess«o de 

brainstorming (SIQUEIRA, 2012) para apoiar o processo de ideação e criação dos OAs, em 

seguida, utilizamos a ficha de roteirização para planejar e, posteriormente, programar o OA. 

Esta é uma etapa que exige imaginação, criação, executar várias vezes o que já foi 

programado, compartilhar com o outro e refletir com objetivo de aprimorar. Resnick (2014) 

afirma que este processo contribui para o desenvolvimento do pensamento criativo 

oportunizado por meio da computação criativa.  

 Os OAs foram planejados, roteirizados, programados e percebemos que alunos mais 

engajados desenvolveram mais rápido habilidades para o uso do scratch; já outros 

apresentavam muitas dificuldades, até com uso das funções mais básicas do computador. Os 

alunos criaram o texto da animação, optaram em não usar termos científicos, para isso, 

utilizaram uma linguagem adequada à faixa etária das crianças, de forma que o conteúdo 

ficasse acessível; uma aluna gravou o áudio por meio do editor de gravação do scratch para 

inserir na animação. As falas dos personagens foram gravadas várias vezes, os alunos riram 

ao ouvir sua própria voz, outros disseram que o tom da voz não combinava com o OA. Uma 

aluna finalizou todo o processo de gravação e, juntos, vencemos os desafios daquela tarde e 

concluímos os trabalhos. 

 

4.2.1 Primeira microaula 

 O primeiro OA foi uma animação para apresentar as principais funções do caule. 

Conforme a personagem apresenta o conteúdo, algumas setas vermelhas aparecem para 

indicar a relação do caule com as folhas e demais elementos que aparecem na imagem do 

OA. 
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No dia da apresentação da microaula, os alunos da equipe explicaram que o primeiro 

OA tem o objetivo de apresentar o conteúdo de forma animada e que a criança ,por meio 

deste recurso, poderia assistir várias vezes e, assim, conhecer o conteúdo.  

 

Figura 75 ς OA As funções do caule 

 
                                 Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 

Quadro 20 ς Ficha de roteirização do OA As funções do caule 

Componente curricular 

Ciências 

Ano/Faixa 

2º ano 

Unidade temática 

Vida e evolução 

Objetos de conhecimento: 

Seres vivos no ambiente 
Plantas 

Habilidades 

(EF02CI06) Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a função 
desempenhada por cada uma delas, e analisar as relações entre as plantas, o ambiente e os demais seres 
vivos. 

Roteirização do Objeto de aprendizagem 

1º passo: Clique na bandeira verde e escute as informações sobre o caule.  
2º passo: Observe e escute as informações dada pela personagem. 

    Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

O segundo OA foi um quiz sobre os tipos de raiz. Nesse OA, o gato scratch apresenta 

as caracter²sticas da raiz, uma imagem da raiz e ® emitida a mensagem: ñQue tipo de raiz ® 

esta?ò. Neste momento, abre-se uma caixa de texto na qual o usuário digita o nome do tipo 
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da raiz e clica na tecla ñenterò. Se a resposta estiver errada, o gato emite a mensagem ñTente 

novamenteò e, se tiver correta, passa para a pr·xima quest«o. 

Esse OA apresenta uma proposta pedagógica diferente do primeiro, esse pode ser 

usado para identificar as habilidades específicas desenvolvidas pelos alunos sobre um 

conteúdo já trabalhado pela professora como foi realizado por eles. Então, os alunos 

dividiram a turma em duas equipes e pediram que cada turma escolhesse um representante 

para responder às questões do quiz e, conforme eles respondiam, um aluno da equipe 6 

acrescentava a pontuação manualmente no quadro e, no fim da aula, explicaram o processo 

de construção dos dois objetos de aprendizagem. 

                                        

                            Figura 76 ς OA Quiz dos tipos de raiz 

 
                                      Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 

Quadro 21 ς Ficha de roteirização do OA Quiz dos tipos de raiz 

Componente curricular 

Ciências 

Ano/Faixa 

2º ano 

Unidade temática 

Vida e evolução 

Objetos de conhecimento: 

Seres vivos no ambiente 
Plantas 

Habilidades 

(EF02CI06) Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a função 
desempenhada por cada uma delas, e analisar as relações entre as plantas, o ambiente e os demais seres 

vivos. 

Roteirização do Objeto de aprendizagem 

1º passo: Clique na bandeira verde e escute as características e a imagem da raiz.  
2Ü passo: Digite o nome do tipo da raiz e tecle ñenterò. 

    Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 
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No momento da microaula, percebemos a atenção dos alunos da turma durante a 

apresentação dos OAs e o engajamento durante a atividade sugerida pela equipe por meio do 

quiz. Os alunos da equipe 6 finalizaram a apresentação e descreveram o processo de 

construção dos objetos de aprendizagem. 

A metodologia utilizada para apresentar o quiz atraiu a atenção dos alunos da turma, 

mesmo diante de um OA muito simples, um quiz que apresenta alguns elementos de jogo e 

que pode ser aprimorado. Em seu texto, Luz (2018) apresenta o que pode nos atrair no jogo, 

afirma que a lista é longa, mas ressalta cinco motivos: a aprendizagem, jogamos porque 

gostamos de aprender; o desafio, que cria significado para atividades que antes não tinham; 

o feedback, os jogos dão feedbacks rápidos e claros; significado épico, gostamos de nos sentir 

importantes em nossas buscas; e prazer autotélico, jogamos porque jogar é gostoso. 

Ao observarmos a apresentação dos alunos, percebemos o olhar aguçado da turma, a 

vontade de acertar cada uma das questões propostas no quiz, a atenção no placar, os alunos 

realmente se sentiram desafiados e já queriam saber como fazer aquele OA. 

 

4.2.2 Segunda microaula 

Ao nos encontrarmos com a equipe 6, já percebemos os alunos com algumas ideias 

para construir os OAs sobre características e desenvolvimento dos mamíferos. A primeira 

ideia era apresentar as características dos mamíferos, então eles criaram o texto sobre as 

principais características, selecionaram imagens de mamíferos no banco de imagens do 

scratch para apresentar durante a execução do OA e importaram da internet uma imagem que 

eles queriam utilizar, mas não tinha no banco de imagem. Além disso, selecionaram o som 

característico dos animais mamíferos, utilizaram a ficha de roteirização para iniciar o 

processo de planejamento do OA e, então, iniciaram o processo de programação do primeiro 

OA, que foi a anima­«o: ñVoc° conhece os mam²feros?ò. Mais uma vez, o momento de 

gravação das falas da personagem foi um momento recheado de sentimentos como timidez, 

nervosismo, vergonha e, novamente, uma aluna, que gostou muito desse processo, aceitou 

gravar todas as falas da personagem e, juntos,  programaram o OA. Observe a figura abaixo: 
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Figura 77 ς OA ñVoc° conhece os mam²feros?ò 

  
                                  Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 

Quadro 22 ς Ficha de roteiriza­«o do OA ñVoc° conhece os mam²feros?ò 

Componente curricular 

Ciências 

Ano/Faixa 

3º ano 

Unidade temática 

Vida e evolução 

Objetos de conhecimento: 

Características e desenvolvimento dos animais 

Habilidades 

(EF03CI04) Identificar características sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduzem, como 
se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente próximo. 

Roteirização do Objeto de aprendizagem 

1º passo: Clique na bandeira verde para iniciar o OA; 
2º passo: Observe e escute as informações dada pela personagem; 

    Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

    

 O segundo OA foi o jogo ñClique nos mam²ferosò. A personagem apresenta as 

instruções e pede para que o aluno clique no animal mamífero. Ao clicar em cima do animal, 

este emite o seu som característico que foi inserido a partir da biblioteca de sons do scratch  

e uma mensagem gravada pelos alunos, que tentaram imitar o animal, para afirmar se é 

mamífero ou não. Este foi o primeiro OA que todos os alunos aceitaram gravar as falas. Os 

alunos gostaram do resultado final deste OA, o consideraram didático e muito lúdico. 
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Figura 78 ς Clique nos mamíferos 

 
                               Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 

Quadro 23 ς Ficha de roteirização do OA Clique nos mamíferos 

Componente curricular 

Ciências 

Ano/Faixa 

2º e 3º ano 

Unidade temática 

Vida e evolução 

Objetos de conhecimento: 

Características e desenvolvimento dos animais mamíferos 

Habilidades 

(EF03CI04) Identificar características sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduzem, como 
se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente próximo. 
(EF03CI06) Comparar alguns animais e organizar grupos com base em características externas comuns 
(presença de penas, pêlos, escamas, bico, garras, antenas, patas etc.). 

Roteirização do Objeto de aprendizagem 

1º passo: Clique na bandeira verde para iniciar o OA; 
2º passo: Escute as instruções dada pela personagem; 
3º passo: Clique nos mamíferos. 

      Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 O terceiro OA foi um quiz sobre os mamíferos. Neste OA, as instruções e perguntas 

sobre os mamíferos foram roteirizadas e gravadas. Após a pergunta ser apresentada e a 

imagem do animal aparecer, abre-se uma caixa de texto para o usu§rio digitar a letra ñvò para 

verdadeiro e ñfò para falso. Da forma como este OA foi programado, é possível acrescentar 

quantas questões forem necessárias e até mesmo remixar esta sequência de programação para 

trabalhar outros conteúdos. Neste OA, os alunos já inseriram a variável pontuação para 



119 
 

automatizar o processo de contagem de pontos, que foi feito de forma manual na primeira 

microaula e, a cada resposta correta, 10 pontos são acrescentados. 

 

Figura 79 ς Quiz dos mamíferos 

    
                                        Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Quadro 24 ς Ficha de roteirização do OA Quiz dos mamíferos 

Componente curricular 

Ciências 

Ano/Faixa 

3º ano 

Unidade temática 

Vida e evolução 

Objetos de conhecimento: 

Características e desenvolvimento dos animais mamíferos 

Habilidades 

(EF03CI04) Identificar características sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduzem, como 
se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente próximo. 

(EF03CI05) Descrever e comunicar as alterações que ocorrem desde o nascimento em animais de 
diferentes meios terrestres ou aquáticos, inclusive o homem. 
(EF03CI06) Comparar alguns animais e organizar grupos com base em características externas comuns 
(presença de penas, pelos, escamas, bico, garras, antenas, patas etc.). 

Roteirização do Objeto de aprendizagem 

1º passo: Clique na bandeira verde para iniciar o OA; 
2º passo: Escute as instruções dada pelo personagem; 
3º passo: Escute ou leia as questões do quiz e responda digitando ñvò para verdadeiro e ñfò para falso; 

4Ü passo: Clique na tecla ñenterò para passar para a pr·xima quest«o; 
5º passo: Observe o visor PONTUAÇÃO, a cada resposta correta é acrescentado 10 pontos. 

    Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Para esta microaula, a professora da turma solicitou que cada equipe trouxesse uma 

criança do 1º ao 5º ano para interagir com os alunos e com os recursos produzidos por todas 

as equipes durante as microaulas.  
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A equipe número 6 simulou uma sala de informática, os alunos levaram seus 

notebooks, fones de ouvido e instalaram os OAs construídos. As crianças foram acolhidas 

pelos alunos e acomodadas nas cadeiras em frente aos notebooks. Os alunos iniciaram a 

microaula, introduziram a aula e, com auxílio de data show, apresentaram o primeiro OA, a 

anima­«o ñVoc° conhece os mam²feros?ò. Atenciosamente, as crian­as observaram a 

animação e, posteriormente, os alunos explicaram a elas que agora era o momento de clicar 

nos animais mamíferos. Eles explicaram o funcionamento do segundo OA, ñClique nos 

mam²ferosò, e deixaram um tempo livre para que as crian­as interagissem com o OA por 

meio do computador. Sugerimos aos alunos que levassem mouse para facilitar o uso para as 

crianças, uma vez que estávamos usando notebook, no entanto, as crianças não tiveram 

dificuldade, algumas até preferiram não usar, pelo que percebemos que já estavam habituadas 

com o uso do recurso em casa, ou seja, o contato com as tecnologias, como já dito 

anteriormente, realmente é anterior ao processo de educação formal.  

Ent«o, os alunos explicaram que, neste pr·ximo OA, ñQuiz dos mam²ferosò, a 

personagem apresentaria afirma­»es sobre os mam²feros e as crian­as deveriam digitar ñVò 

se a afirma­«o fosse verdadeira e ñFò se a afirma­«o fosse falsa. Percebemos que as crianças 

ouviram atentamente as afirmativas sobre os mamíferos e, sem dificuldade de usar o teclado 

do notebook, digitavam a letra e teclavam na tecla ñenterò para passar para a pr·xima quest«o. 

Observamos o processo de uso dos OAs pelas crianças, pois, de maneira bem intuitiva, elas 

avançavam de questão em questão, retornavam quando digitavam a resposta incorreta e 

seguiam com o seu uso; se deixássemos, elas continuariam ali interagindo com a máquina 

por muito mais tempo.  

Os alunos agradeceram às crianças, à turma e encerraram a microaula. 

 

4.2.3 Terceira microaula  

Para a terceira microaula, a professora solicitou que todas as equipes criassem OA no 

scratch com os conteúdos da unidade III. 

Para que isso fosse possível, a professora nos deu dois dias de aula para ministrar a 

oficina de ñConstru­«o e avalia­«o de Objetos de aprendizagem no scratchò para toda a 

turma. Como o tempo era pouco para aplicarmos todo o conteúdo do produto que seriam as 

quatro oficinas, o uso das três versões do scratch e a construção dos 12 projetos, optamos 

por utilizar somente a versão 3.0 do scratch, que é a mais atual. Esta versão pode ser acessada 

online, mas, como a internet nesta sala não é de boa qualidade ï informação relatada pelos 
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alunos da turma ï, optamos em utilizar a versão offline e apenas apresentamos as demais 

versões. Reestruturamos as quatro oficinas que compõem o produto para nos adequarmos aos 

dois dias de oficina e aplicamos a seguinte metodologia.  

Conforme orientação da professora, os alunos da equipe 6 foram os monitores da 

oficina, pois já haviam trabalhado com o scratch desde a primeira microaula. Para estes, 

enviamos, com antecedência, o planejamento da oficina, o link dos vídeos com os projetos 

que estão no canal do YouTube  para eles assistirem e se apropriarem das sequências de 

programação que trabalharíamos durante a oficina e, assim, poder orientar os colegas de 

turma. 

 À medida que  os alunos da turma foram chegando, orientamos para que eles ficassem 

junto com suas equipes, para promovermos um ambiente colaborativo e facilitar o 

compartilhamento de notebooks com quem não trouxe. Os alunos da equipe 6 orientaram o 

processo de instalação da versão do scratch 3.0 nas máquinas dos alunos da turma e, em 

seguida, iniciamos a oficina com a apresentação de um slide para explicar a origem do 

scratch, seu uso pelo mundo, seu potencial na educação, as várias possibilidades de uso, sua 

contribuição para o desenvolvimento do pensamento criativo a partir a junção dos blocos de 

comando. Explicamos, também, que os blocos do scratch foram inspirados nos blocos de 

lego e que, neste momento, nós utilizaríamos blocos de montar para criar objetos com 

significado para a equipe. 

 Assim, iniciamos a primeira atividade prática da oficina. Entregamos para cada 

equipe um kit com ñblocos de montarò com a inten­«o de simular os blocos de lego, estes 

blocos são vendidos no comércio popular por um valor bem menor comparado aos blocos de 

lego, adquirimos vários kits para usar na oficina com o objetivo de criar uma atividade prática 

para anteceder a programação com blocos de scratch no computador. Pedimos aos alunos 

que lembrassem o conteúdo de ciências trabalhado pela professora desde o primeiro dia de 

aula e criassem o objeto e uma história com ele que tivesse relação com o conteúdo da 

disciplina no tempo de 5 minutos. 

 A princípio, os alunos acharam o tempo muito pequeno, mas insistimos e eles 

aceitaram, criaram jacaré, gato, cobra e até um dinossauro, contaram as histórias destes 

animais, relacionaram com os conteúdos da disciplina. Esse foi um momento coletivo, 

criativo, descontraído, que envolveu o brincar remetendo a lembranças da infância. Logo 

abaixo, você pode conferir os objetos construídos pelos alunos. 
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Figura 80 ς Objetos criados com blocos 

 

 
Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Os blocos de montar são artefatos muito usados na educação infantil que, segundo 

Resnick (2017), contribuem para o desenvolvimento do pensamento criativo. O autor 

acredita que os princípios norteadores do jardim de infância, em especial, o uso de materiais 

concretos, devem ser usados ao longo do processo de escolarização formal, com a ressalva 

de que os blocos podem ser substituídos por artefatos que motivem adolescentes, jovens e 

adultos. Ao utilizar um artefato que é característico da educação infantil, percebemos a 

aceitação dos alunos, a integração da atividade com o brincar ï o que produziu muitas risadas 

entre os alunos ï, o envolvimento da equipe que oportunizou a criação coletiva, uma criação 

feita por muitas mãos. Explicamos que, assim como utilizamos os blocos de montar para 

construir objetos e estória, na próxima atividade, utilizaríamos os blocos de scratch para 

programar objetos e criar estórias por meio do computador. 

Apresentamos a interface gráfica do scratch, explicamos que as videoaulas de todos 

os projetos trabalhados na oficina estão disponíveis no canal da pesquisa no YouTube e 

colamos, na parede da sala de aula, um card com o QR code do canal para os alunos 

acessarem aos vídeos.   
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    Figura 81 ς Aluna acessando o QR Code do canal 

 
                                            Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

  

Iniciamos a programação do projeto 1 com auxílio de data show para que todos 

acompanhassem as explicações. Logo depois, distribuímos os cards de programação deste 

projeto para os alunos. 

 

Figura 82 ς Card do projeto 1 

 
                                                 Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

   

 Com este projeto, os alunos aprenderam como escolher cenários e personagens, que 

são os objetos programáveis, importar personagens na internet para inserir na programação. 
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 Os personagens da biblioteca do scratch vêm com um conjunto de fantasias, como a 

borboleta que vem com duas fantasias, asa aberta e asa fechada. Quando programamos as 

fantasias em sequência, dá o efeito de que o inseto, ao bater as asas, voe. A mesma coisa 

acontece com o gato, que tem duas fantasias, perna aberta e perna fechada. Quando 

programadas, dá o efeito de que ele está caminhando ao abrir e fechar as pernas. 

 Com o segundo projeto, os alunos aprenderam a programar o movimento dos objetos 

por meio das setas do teclado do computador, conforme a imagem abaixo.  

 

Figura 83 ς Card  do projeto 2 

 
                                             Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 Por meio dos cards de programação e do vídeo do projeto, os alunos iniciaram o 

processo de construção do projeto 2. Nosso objetivo era que os alunos conhecessem e usassem 

os recursos pedagógicos que criamos para a oficina, pois precisariam dele para a atividade que 

propomos no fim da oficina.   

Para este primeiro dia de oficina com os alunos de pedagogia, escolhemos os projetos 

1 e 2 que estão presentes na oficina 1 do produto. O processo de instalação do scratch foi 

tranquilo, auxiliamos os poucos alunos que não conseguiram realizar a instalação sozinhos, 

alguns se atrapalharam na construção da programação e só perceberam isso quando foram 

executar o programa. Diante disso, iniciamos um processo de revisão das sequências, 
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solicitamos aos alunos que já tinham conseguido ajudar os demais na identificação dos erros 

e, assim, os problemas na programação foram resolvidos e avançamos com as atividades.  

Figura 84 ς Oficina de construção de OA 

    

  

                                     Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

Vale ressaltar que observamos alguns alunos que não se envolveram com suas equipes 

de trabalho, não demonstraram muito interesse na atividade proposta, alegaram que 

programar parece difícil, no entanto, a maioria dos alunos responderam positivamente à 

proposta da oficina.  A professora da turma participou da oficina do início ao fim e realizou 
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todas as atividades propostas. Ao final da oficina, pedimos aos alunos que assinassem o termo 

de consentimento livre e esclarecido (TCLE). 

No segundo dia de oficina, trabalhamos com os alunos o OA ñQuiz dos tipos de raizò, 

criado em conjunto com a equipe 6 e apresentado na primeira microaula. Escolhemos este 

OA produzido pelos próprios colegas pelo fato deste ter sido muito apreciado pela turma. 

Executamos o projeto, demonstramos a sequência de programação e, com auxílio de data 

show apenas, iniciamos a programação deste OA para mostrar como usar a ferramenta de 

desenhar cenário no scratch, pois o cenário utilizado nesse OA foi desenhado. Explicamos, 

orientamos e acompanhamos os alunos nesta tarefa que teve como meta todos os alunos 

conseguirem programar e executar corretamente. Os alunos da equipe 6 contribuíram com o 

processo de orientação dos alunos. 

 
Figur a 85 ς Card do projeto 3 

 
                                                   Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

 

 O quarto projeto trabalhado na oficina foi um game com dois objetos, uma borboleta, 

que é movimentada pelas setas do teclado, programação já trabalhada no projeto 2, e uma 

bola, que aparece em local aleatório da área de execução do projeto e, quando ela aparece, o 

usuário deve movimentar a borboleta na direção dela; ao conseguir encostar na bola, é 

emitido uma mensagem: ñVoc° conseguiu!ò. Executamos o projeto, explicamos a sequ°ncia 
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de programação, distribuímos os cards de programação deste projeto com o QR Code para 

que os alunos pudessem acessar o vídeo no canal do YouTube e, assim, construírem o projeto 

4. 

 
Figura 86 ς Card do projeto 4. 

 
                                             Fonte: arquivo da pesquisa (2019). 

  

 Com o projeto pronto, explicamos o conceito de remixagem de projetos e destinamos 

um tempo de 30 minutos para que os alunos pudessem remixar livremente seus projetos. Os 

alunos substituíram cenários, acrescentaram objetos, remixaram as programações dos objetos 

ao criar um novo projeto a partir do projeto apresentado, desta forma o alunos 

compreenderam o conceito de remixagem de projeto aplicando-o de forma prática..  

 No final da oficina, passamos uma matriz de avaliação das metodologias utilizadas 

durante os dois dias de oficina, esta matriz apresentava as atividades, a descrição delas  e os 

seus critérios avaliativos. As avaliações destes critérios ocorreram por meio do conceito 

totalmente adequado (TA), adequado (A), parcialmente adequado (PA), inadequado (I) e um 

espaço para a descrição de sugestões/comentários para o aprimoramento das atividades, 

conforme os critérios avaliados. Você pode conferir o resultado na matriz na próxima página: 

 


