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Resumo: Este trabalho tem como objetivo principal relatar atividades desenvolvidas com alunos do
Ensino Fundamental de turno integral usuarios do sofiwareScratch, que ¢ uma linguagem de
programagao orientada. Apresentaremos atividades aplicadas pelo PIBID Fisica Unipampa do Campus
Bagé¢ em uma Escola de Ensino Fundamental, onde os alunos tém aulas de tecnologias em um turno
inverso, na qual sdodesenvolvidos trabalhos utilizando o ensino de programagdo. O Scratch é uma
linguagem grafica de programagdo que foi desenvolvida no Instituto de Tecnologia de Massachusetts,
inspirada nos principios construtivistas da linguagem Logo. Seu objetivo ¢ auxiliar a aprendizagem de
programa¢do de maneira ludica e criativa, podendo ser criadas animagdes, jogos ¢ histdrias
interativas.Segundo VilheteapudBoppré 1 ensinar programacdao para as criangas é o mesmo que
“ensinar a pensar”. Nesse sentido, uma das agdes do PIBID Fisica ¢ trabalhar com a linguagem
grafica de programacdo para passar aos alunos nogdes basicas de programagdo e introduzir o uso da
plataforma Arduino. Busca-se também desenvolver a capacidade do aluno emconstruir seu proprio
conhecimento, para ser autonomo e desenvolver suas habilidades, tornando-se um construtor de
saberes. Ao introduzir aos alunos o sofiwareScratch se procurou primeiramente apresentar a sua
utilizagdo, e como usar, buscando meios e atividades que fossem executadas facilmente para despertar
nestes alunos a motivagdo e a criatividade. Foi proposto aos alunos a cria¢do de figuras geométricas
variando seus formatos e cores, jogos interativos como Labirinto e Pacman, despertando nos alunos o
modo de como planejar um algoritmo para executar uma tarefa, ¢ aos poucos fazendo dos alunos um
ser criativo e capaz de programar e usar outros sofiwares conforme o desenvolvimento de suas
habilidades. No primeiro semestre de 2016 foram desenvolvidas 48horas/aula distribuidas em 12 aulas
nos 7° e 8° anos, no qual haviam 71 e 59 alunos respectivamente.Em relagdo aos resultados atingidos
destacamos a participagdo em aula. Na turma de 7° anos os alunos, tiveram uma participagao
satisfatoria, no qual conseguiram desenvolver as atividades propostas e demonstraram predisposigao
para desenvolver as atividades propostas. Ja na de 8° anos a participacdo ndo foi igual a do 7°ano.
Cerca de 30 alunos, concluiam seus programas com mérito, questionando quando necessario, e 29
alunos ndo demonstravam muito interesse para concluirem as atividades. Como perspectivas futuras
temos a continuagdo do trabalho, dando sequéncia a programacdo e incluindo novos desafios
envolvendo o programa S4A (Scratch for Arduino). Assim, esperamos despertar mais interesse nos
alunos, principalmente na turma de 8° ano.
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