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INTRODUGAO

A linguagem de programacgado Scratch proporciona ao usuario criar animacgoes,

histérias, jogos a partir da combinac&o de blocos de comandos.

Para realizar uma programacao é necessario planejar cada passo, escolher os atores,
cenarios, comandos, combina-los de uma forma ldégica, executar a programacgao e se nao
funcionar conforme o objetivo inicial, € necessario rever as estratégias e realizar uma nova

tentativa.

As habilidades de planejar, estar atento a tarefa que se executa e tomar um rumo
diferente para se chegar a um objetivo inicial quando as tentativas anteriores nao foram
eficientes, sdo habilidades que fazem parte das fungdes executivas. Essas fungdes fazem

parte da cognigdo humana e direcionam o cérebro para a¢des assertivas.

Utilizando o conceito proposto por Gazzaniga (2006), as habilidades que integram as
Funcgdes Executivas sdo: Planejamento, Flexibilidade Cognitiva, Memodria de Trabalho,
Atencado Seletiva e controle inibitério, sendo essas as fungcbes determinantes para a

aprendizagem

A habilidade de Planejamento se refere a capacidade de elaborar e executar um plano
de acao, de pensar antes de escolher os encaminhamentos necessarios para o alcance de

um objetivo.

A Memoria de Trabalho € a capacidade de manter a informagcdo em mente e integra-
la com outras informacdes. E o tipo de memoéria utilizada no dia a dia, por exemplo quando
se ouve uma instrugdo que deve ser transformada em agéo, quando se imagina uma cena

ou quando se faz um plano e organiza o encaminhamento desse mentalmente.

A Atencao Seletiva é a capacidade de selecionar as informagdes necessarias para
uma determinada tarefa, sem perder o foco com estimulos do ambiente que ndo sejam
necessarios para o momento, enquanto que o controle inibitério se refere ao controle de
comportamento quando ele € inadequado, como por exemplo inibir a atencdo a estimulos

gue nao sao relevantes para o contexto.

A Flexibilidade Cognitiva esta relacionada a capacidade de mudanga de plano,

considerando outras alternativas e se adaptar a uma nova demanda.



Um recurso ludico e interativo para se desenvolver as fungdes executivas no ambiente
escolar € a plataforma Scratch, pois na atividade de programacéo habilidades de Atengéo
Seletiva, Planejamento, Memaria de Trabalho e Flexibilidade Cognitiva sdo requeridas para

realizar desafios de programacao.

Assim, o produto educacional elaborado nessa pesquisa busca oferecer aos
professores uma ferramenta ludico- pedagdgica para enriquecer a praticas didaticas com o
Scratch no contexto escolar e estimular nos estudantes as habilidades relacionadas as

Funcgdes Executivas, habilidades essas essenciais para uma aprendizagem eficiente.

O produto educacional apresentado € um material didatico pedagogico, popularmente
conhecido como livro-caixinha, com desafios de programacéo no Scratch para desenvolver

as fungdes executivas.

Trata-se de um material fisico que consta de uma caixinha com dimensdes de 9.8 x
8.2 x 2.0 cm, contendo 10 cards impressos em papel proprio para esse fim, com desafios de
programacao para serem realizados pelo usuario na plataforma Scratch. Na figura 1

apresenta-se a foto do produto educacional elaborado.

Figura 1: Produto educacional
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Cada card apresenta um desafio diferente e no verso a relagdo de quais habilidades

das funcgdes executivas sao aplicadas enquanto se realiza a atividade proposta no card.



Por exemplo, o card 10 traz o desafio: escolha 2 personagens e elabore um dialogo

onde um personagem faz uma pergunta e o outro responde.

Para desenvolver essa programacao, o usuario teve que escolher os personagens,
planejar qual deles fara a primeira pergunta, programar o comando que fara com que o outro
personagem emita a resposta apos a pergunta do primeiro personagem e, caso a
programacao nao funcione, devera encontrar quais os comandos devem ser programados
para se chegar ao objetivo proposto no desafio do card, ou seja, empregou a habilidade de

planejamento, a qual estara descrita do outro lado do card.

O material apresentado foi utilizado como piloto na coleta de dados da pesquisa de
Mestrado, foi esse recurso que os estudantes participantes da pesquisa utilizaram para
realizar os desafios de programacao na etapa 2 da pesquisa que consistiu em realizar
desafios de programagao na plataforma Scratch e posteriormente tiveram suas funcdes
executivas testadas para verificar se houve melhora no desempenho executivo apos
utilizarem a plataforma Scratch. Para a elaboragdo desse produto, alguns cards foram

adicionados e estruturados em forma de livro-caixinha.

Esse material tem o objetivo de ser um recurso pedagdgico para ser utilizado tanto
na sala de recursos multifuncional para que professores estimulem as fun¢des executivas
dos estudantes, através da linguagem de programacgéao Scratch, também pode ser usado por
outras areas de ensino que queiram trabalhar com atividade de programacao no Scratch e
até como jogo recreativo para programar no Scratch em casa, seguindo os desafios dos

cards, enfim, as possibilidades de uso séo diversas.



APRESENTAGAO DO PRODUTO

Cada card apresenta um desafio de programagao no Scratch, uma dica de bloco a
ser utilizado e no verso qual habilidade das funcdes executivas esta envolvida na execucao
do desafio proposto.

Sdo 10 cards com desafios diferentes. Esse material pode ser utilizado
individualmente, em grupos, em forma de jogo, tanto no &mbito escolar como para atividade

recreativa no Scratch.
Card 1: Desafio de Programacao: Escolha um ator e programe que ele mude a cor da

fantasia

Fungodes executivas envolvidas na tarefa: Planejamento

Figura 2: card 1
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Card 2 Desafio de programacgao: Selecione a letra inicial do seu nome e programe que ela
aumente de tamanho usando uma tecla.

Funcgoes executivas envolvidas na tarefa: Planejamento, Memoria de trabalho




Figura 3: Card 2
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Card 3: Desafio de programagao: Selecione o ator “borboleta” e programe para que ela
deslize até a borda da tela.

Funcdes executivas envolvidas na tarefa: Planejamento

Figura 4: card 3

PLANEJAMENTO

Fonte: Autoria prépria (2023).

Card 4: Desafio de programagao: escolha um ator e mova-o para esquerda e direita a cada

toque na tecla “espaco”

Fungoes executivas envolvidas na tarefa: Flexibilidade cognitiva



Figura 5: Card 4
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Fonte: Autoria propria (2023).

Card 5: Desafio de programacao: Escolha o personagem “baldo” e programe que ao ser

tocado ele despareca da tela e mude de cenario.

Funcgoes executivas envolvidas na tarefa: Planejamento, Flexibilidade cognitiva

Figura 6: Card 5
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Card 6: Desafio de programacgéao: escolha como atores numeros de um a quatro e programe

para que ao tocar na tecla espaco, os numeros pares desaparecam da tela.

Fungoes executivas envolvidas na tarefa: Atencao Seletiva



Figura 7: card 6
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Card 7: Desafio de programagao: Selecione um ator e programe para que ao tocar a tecla

espaco ele envie a mensagem: “Ol&” num balao de fala.

Funcdes executivas envolvidas na tarefa: Planejamento

Figura 8: card 7
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Fonte: Autoria propria (2023).

Card 8: Desafio de programacgao: Selecione um ator e dois cenarios e programe para que o

cenario mude apods o ator deslizar para cima por dois segundos.

Fungoes executivas envolvidas na tarefa: Memoria de trabalho
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Figura 9: card 8
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Card 9: Selecione um ator e programe para que ao tocar na bandeirinha o ator mude de cor

e emita um som ao mudar a cor.

Funcdes executivas envolvidas na tarefa: Planejamento

Figura 10: card 9
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Card 10: escolha dois personagens e elabore um didlogo onde um personagem faz uma

pergunta e o outro responde.

Funcgdes executivas envolvidas na tarefa: Planejamento, Atencao Seletiva, Meméria de

trabalho, flexibilidade cognitiva
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Figura 11: card 10
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Fonte: Autoria propria (2023).
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COMO O PRODUTO FOI TRABALHADO COM OS PARTICIPANTES DA PESQUISA

O produto educacional foi desenvolvido ao longo da pesquisa e utilizado na etapa dois
do experimento, fase em que os participantes da pesquisa realizaram atividades de

programacao na Plataforma Scratch.

As intervengdes com os participantes ocorreram de forma individual, com duragao de
50 minutos cada intervencéao, ao longo de cinco semanas. Os cards trazem os desafios de
forma objetiva e estruturada, facilitando o trabalho com a plataforma Scratch, conferem

organizagao para o aplicador e, curiosidade e interesse nos participantes.

Na primeira intervencéo, sendo a Semana um do experimento, os participantes realizaram
o primeiro acesso na plataforma Scratch, para estabelecer familiaridade com a plataforma,
conhecer a interface e os comandos basicos. Nesse momento foi solicitado que o
participante realizasse uma programacgao que trazia um passo a passo com instrugao,
conforme o quadro, uma vez que nessa etapa o objetivo era que o participante exercitasse
as possibilidades de uso da plataforma objeto desse estudo. O quadro 1 apresenta o roteiro

de atividade desenvolvido nessa semana.
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Quadro1: roteiro de atividade

Objetivo: Apresentar a plataforma Scratch e realizar uma programagao seguindo um exemplo

Desenvolvimento: Apresentacao do Scratch ao participante, usando a analogia com Cinema/Filme,
explicando que no Scratch temos os elementos de roteiro, atores, palco, figurino, cenario, diretor.
Execugéo do Editor Scratch mostrando os principais elementos: Stage (estudio/palco), Sprite (atores),
BackDrop (Cenario), Script (histéria/roteiro), Motion (Movimento), Sound (Trilha Sonora). Em seguida, a
experimentagao dessas opgdes no programa. Realizagdo programacao proposta na atividade 1.

Fazer com que, toda vez que a tecla espaco seja pressionada, a borboleta devera mudar de cor.

Passo 1: Selecionar o sprit/ator Borboleta

=t

Passo 2

Realizar a programacéo abaixo

Passo 3

Executar para verificar se a programacao funcionou corretamente

Na semana dois, a intervengao proposta era que o participante desenvolvesse uma
programacao que envolvesse a habilidade das fungdes executivas no campo do
planejamento. O objetivo era entender se ao realizar a programacao o participante
exercitaria essa habilidade obtendo melhor desempenho dela. Assim, esse desafio nao
trazia instrugdo, pois era necessario que o participante utilizasse suas proprias estratégias
para chegar ao objetivo inicial. Para tanto foram utilizados esbogos dos cards dois e nove
que propdem o desafio de programacgao que envolve animar a letra do seu nome e mudar

os efeitos cor e tamanho, e adicionar som.

A figura 12 apresenta o print da tela do participante A 12 com a realizagao do desafio

proposto no card 2.
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Figura 12: print de tela
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Na semana trés, o objetivo era que o participante realizasse uma programagao onde

deveria escolher um ator e mudar a fantasia, para tanto foi utilizado o card 1.

A figura 13 apresenta um print da tela da programacao desenvolvida pelo participante

N14.
Figura 13: print de tela
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Na semana quatro a atividade proposta envolvia habilidades de meméria de trabalho,
uma vez que mais atividades de programacgao estavam envolvidas no desafio proposto, o
objetivo era que o participante realizasse uma programacé&o envolvendo cenario, ator e

movimento, com troca de diregéo, para tanto o card 8 foi utilizado nessa semana.
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Na figura 14 apresenta-se o print da tela do participante VM15 na tentativa de

desenvolver o desafio proposto no card 8.

Figura 14: Print de tela
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Na semana cinco, o desafio era mais complexo e envolvia criar um dialogo entre dois
atores, envolvendo varios blocos de comando. Assim habilidades de planejamento, memdria
de trabalho, flexibilidade cognitiva e atencao seletiva foram requeridas ao desenvolver a
programacao, para tanto o card 10 foi desenvolvido para essa intervengdo na semana cinco.

Na figura 15 tem-se os prints da tela do projeto do participante G12, onde ele
desenvolveu a programagao utilizando o card 10.
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Figura 15: Print de tela
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CONSIDERAGOES FINAIS

A elaboracdo de um produto educacional permite ao pesquisador testar de forma
pratica as hipoteses levantadas na pesquisa, além de compartilhar materiais, os quais ja

foram testados e melhorados, com a sociedade.

O objetivo geral dessa pesquisa, foi entender se a realizagdo de atividades de
programacao na plataforma Scratch traziam algum beneficio cognitivo especifico na area
das funcbes executivas dos usuarios da plataforma, assim, dando um foco além da
programacao em si, mas ampliando o seu uso e beneficios, ja que o Scratch vem ganhando
espacgo no ambiente escolar através da disciplina de pensamento computacional e das aulas
extracurriculares de robdtica que sédo ofertadas na rede estadual de ensino no Estado do

Parana.

A partir disso, busquei entender através dessa pesquisa, se o Scratch poderia ser um
recurso pedagogico para desenvolver essa importante area da cognigdo humana que séo
as Fungdes Executivas e para tanto, testei essas habilidades dos participantes antes e

depois de realizarem atividades de programacgao.

Foi entdo que, para intervir com os participantes na plataforma Scratch, os cards
desse produto educacional foram desenvolvidos. Inicialmente, um esbog¢o deles foi utilizado
na etapa dois da pesquisa, apds entender que através da realizacdo de atividades de
programacao na plataforma Scratch os participantes ampliaram seu funcionamento
executivo, os cards foram aprimorados, outros desafios foram criados e a ideia de
transforma-los num produto fisico, didatico, ludico, pedagdgico consolidou-se, uma vez que
0 objetivo de uso desse produto € no contexto escolar como um recurso pedagdgico para
trabalhar com Scratch no contexto escolar com o foco de aliar linguagem de programacéao

com funcdes executivas.

Ao testar o produto no contexto escolar com os participantes da pesquisa foi possivel
entender e validar a ideia de que ele € uma opg¢ao interessante para facilitar o trabalho de
outros professores que queiram adicionar a linguagem de programacao Scratch em sua
pratica pedagdgica, no entanto seu uso pode ir além do contexto escolar e ser utilizado para
ensinar programagao para criangas ou mesmo para brincar no ambiente Scratch de forma

recreativa.

Finalmente, o objetivo inicial da criacdo desse produto educacional foi atingido, uma

vez que ele é um recurso pedagdgico que permite que professores o utilizem no contexto
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escolar para desenvolver as fungdes executivas dos estudantes através da programacgao no

Scratch.
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