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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados de duas acbes de extens&o desenvolvidas pelo Projeto de Extenséo
“Escola e Familia: Instituicdes co-responsaveis na educagdo dos filhos", da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana, Campus Dois Vizinhos. As ag¢des consistiram no desenvolvimento de duas produgdes
inovadoras no formato de cartilhas animadas com os temas capacitismo e drogas. Essas narrativas foram
desenvolvidas por meio da plataforma Scratch, uma ferramenta de programagéo em blocos online. O estudo
segue com a realizagdo de duas oficinas com alunos do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID) e com comunidade externa, para a produgao de storytelling com programagao em blocos.
A primeira, intitulada "vamos_progrAMAR: scratch desplugado”, adotou a abordagem de gamificagdo
desplugada, utilizando imagens recortadas para representar os blocos de cédigo do Scratch. A segunda,
chamada "vamos_progrAMAR: scratch plugado", introduziu os participantes ao ambiente da plataforma
Scratch, permitindo que eles personalizem personagens, cenarios e incorporem os codigos trabalhados na
primeira oficina. Entende-se, apds a analise das oficinas realizadas, que o storytelling e as ferramentas
tecnoldgicas tornam-se aliadas no processo de educagao, promovendo o aperfeigoamento da sala de aula
por parte dos docentes, favorecendo a inclusao desses atores digitais, através da gamificagao.
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ABSTRACT

This study presents the outcomes of two extension initiatives conducted by the “Escola e Familia:
Instituigbes co-responsaveis na educacado dos filhos” extension project at the Federal Technological
University of Parana, Campus Dois Vizinhos. The initiatives involved the creation of innovative animated
booklets addressing the themes of ableism and substance abuse. These narratives were developed using
the Scratch platform, an online block-based programming tool. The research also included two workshops
for students from the “Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia” (PIBID) and the wider
community. These workshops aimed to produce storytelling experiences through block-based programming.
The first workshop, titled "vamos_ progrAMAR: scratch desplugado” employed an unplugged gamification
approach with cutout images representing Scratch code blocks. The second, "vamos_progrAMAR: scratch
plugado" introduced participants to the Scratch platform, allowing customization of characters, scenarios,
and incorporation of code from the first workshop. The analysis indicates that storytelling and technological
tools enhance the educational process, improving the classroom experience for teachers and promoting the
inclusion of digital learners through gamification.
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INTRODUGAO

A educacao tem sido um pilar fundamental da sociedade ao longo da histéria e da
humanidade, suas raizes remontam a Grécia Antiga, onde a busca pelo conhecimento e
pela exceléncia era valorizada como um ideal cultural. Na Atenas de Sdcrates e Platao, a
educacéo estava intrinsecamente ligada a filosofia, ao debate e a discusséo.

Neste contexto, surge o storytelling, uma abordagem pedagodgica que utiliza a
pratica de comunicar informagdes, ideias ou mensagens usando narrativas envolventes e
cativantes, ou seja uma forma de transmitir informag¢des de maneira mais memoravel e
emocional (TENORIO, 2020).

No entanto, a medida que se avanga para o século XXIl, a educagao enfrenta
desafios significativos, com métodos tradicionais muitas vezes incapazes de engajar os
alunos em um mundo digitalizado.

Com isso busca-se explorar como a gamificagdo esta revolucionando o campo da
educacgao, aproveitando as licdbes do passado e as oportunidades do presente para criar
experiéncias de aprendizado significativas e motivadoras para os alunos.

Primeiramente, é essencial compreender a esséncia de um “jogo”. Karl Kapp
(2012) descreve um jogo como um sistema em que os participantes se imergem em um
desafio abstrato, que €& governado por regras, caracterizado pela interatividade e
fornecimento de feedback, culminando em um resultado mensuravel. E importante notar
que frequentemente isso desencadeia uma resposta emocional. Quando aplicado ao
contexto de jogos e aprendizado, Kapp acrescenta o elemento da resposta emocional,
enfatizando a ideia de diverséo.

E observando os ultimos anos,percebe-se uma crescente integragado dos jogos em
diversos campos académicos, visando a estimulacido e envolvimento dos estudantes,
como resultado dessa “diversdo”. Além disso, esse crescimento pode ser em decorréncia
dos jogos terem a capacidade de manter os jogadores engajados em uma atividade por
longos periodos, seja para superar amigos, enfrentar desafios ou desvendar as
narrativas. De maneira analoga aos estudos essas tarefas requerem concentragao,
dedicagao e inteligéncia, a qual demanda esforgco mental por meio de seus mecanismos
para a resolugao de problemas. (BISSOLOTTI, 2014).

MATERIAIS E METODOS

A abordagem metodoldgica deste trabalho de cunho qualitativo desenvolveu-se por
meio da criagdo de cartilhas animadas acerca dos temas de capacitismo e uso de drogas.
Tal abordagem foi realizada utilizando-se da técnica de storytelling. Optou-se pela
utilizacdo da plataforma de programacéo por blocos Scratch (Figura 1) devido a sua
comunidade online de cédigo aberto, totalmente gratuita. Além disso, contou-se com o
auxilio do Mentimeter (Figura 2) para o retorno do feedback e Bitmoji para a criagdo dos
personagens.

O site Scratch descreve a plataforma como: ambiente de programagao visual
projetado para ensinar programacgao de forma online, utilizando-se da programagao em
blocos. Nesta, ha a possibilidade de realizar a personalizagdo de personagens, cenarios e
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objetos, enquanto também permite a criagdo de dialogos com uma logica coerente para
facilitar a interagao entre os elementos do projeto.

Figura 1 — Cédigo em bloco no Scratch

Fonte: Arquivo pessoal produzido no Scratch (2023)

A partir de produgbes em Scratch para o uso em praticas educativas (Quadro 1),
foram elaboradas e conduzidas duas oficinas com o objetivo de aprofundar o
conhecimento sobre a gamificagdo como estratégia educacional — Oficina 1:
"vamos_progrAMAR: Scratch desplugado, Oficina 2: "vamos_progrAMAR: Scratch
Plugado". Estas oficinas foram desenvolvidas com alunos do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas
da Universidade Tecnolégica Federal do Parana Campus Dois Vizinhos (UTFPR-DV) e
com a comunidade extramuros. A divulgagao para a comunidade externa se deu via Sala
+ Verde. As narrativas decorrentes dessas oficinas estdo disponiveis para alunos do
Ensino Fundamental e Médio, pelo Projeto “Escola e Familia: Instituigdes co-responsaveis
na Educacéao dos Filhos” (Quadro 1).

RESULTADOS E DISCUSSOES
As cartilhas animadas produzidas no Scratch podem ser acessadas através do
Localizador Uniforme de Recursos (URL) apresentado no Quadro 1, neste, contém as

cartilhas desenvolvidas utilizando-se do storytelling e gamificacao.

Quadro 1 — Animagoes produzidas no Scratch

Cartilha TEMA URL
1@ Capacitismo https://scratch.mit.edu/projects/898013432
28 Drogas https://scratch.mit.edu/projects/898009746

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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A primeira oficina adotou uma abordagem que utilizou imagens recortadas para
representar os blocos de codigos do Scratch (Figura 2-a). Durante esta atividade, os
participantes foram divididos em trés grupos, sendo incumbidos da criagcdo de
personagens e da elaboracdo de narrativas para suas historias. A construgdo dessas
narrativas se deu por meio do encaixe das imagens dos cddigos, pratica que incorporou o
conceito de gamificagao desplugada (Figura 2-b-c-d).

Figura 2 — Mosaico de imagens das oficinas vamos_progrAMAR: de (a) a (d) Scratch
desplugado e (e) Scratch plugado

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A segunda oficina introduziu os participantes, em sua maioria provenientes da
primeira oficina, ao ambiente da plataforma Scratch (Figura 2-e). Nessa etapa, os
participantes puderam inserir e personalizar seus personagens e cenarios, além de
incorporar os codigos previamente desenvolvidos (Figura 2-b-c-d). Essa abordagem
permitiu que eles visualizassem tanto os erros quanto os acertos em suas légicas de
programacgao, ao mesmo tempo em que aprenderam a utilizar as estruturas da plataforma
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de maneira criativa. Assim, se permitiu dialogar sobre o pensamento computacional e
suas relagdes entre Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente.

No final da realizagdo das oficinas foi realizado uma pesquisa de satisfagcdo nao
obrigatéria, triangulando o “Eu gostei...”, “Eu critico...” e “Eu sugiro...”, por meio do
Mentimeter, cujas respostas estao representadas na Figura 3.

Figura 3 — Pesquisa de satisfagao voluntaria: “Eu gostei...”, “Eu critico...” e “Eu sugiro...”

ul Mentimeter

Pesquisa de satisfACAO
10 responses

Eu gostei da atividade, achei bem interativa,
divertida e construtiva.

E gostei Eu gostei Eu gostei

Eu gostei, acho que aideia da Eu gostei muito sobre pois mostrou Ndo tenho o que criticar
pratica aproximou os participantes uma nova proposta de

do tema, seria interessante mostrar aprendizagem

como funciona a plataforma ao vivo Ter mais tempo

apds a atividade.
Otima oficinalll Passou uma visdo
mais interativa das possiveis formas
Achei incrivell Foi uma otima de ensino.
oportunidade de aumentar as
ferramentas educacionais

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A aplicagao é tratada pelos participantes como de grande potencial, algo novo e
ainda n&o experimentado pelos alunos. Isso pode contribuir significativamente no
estimulo da participacdo. E notou-se que cada participante procurou dar suas
contribuigdes ao discutir com seus colegas sobre os objetivos, o que é essencial para
uma estratégia gamificada. De acordo com Fardo (2013) nos games, sempre ha uma
nova chance, uma nova tentativa para abordar o problema de uma forma diferente a fim
de obter sucesso. Vale ressaltar que, para implementar parte dessa atividade gamificada,
foi preciso de certa infraestrutura a disposic¢ao, incluindo acesso a internet, computadores
ou smartphones. Além disso, deve-se ter um computador e um meio de projegao.

CONCLUSAO

Este trabalho se propbés a investigar sobre a contribuicdo do Scratch para a
gamificacdo da sala de aula, em suma, a combinagdo de gamificacdo, storytelling e a
plataforma indicou ser uma abordagem pedagdgica moderna e satisfatéria no processo
de aprendizado. Ela oferece oportunidades para engajar os alunos, promovendo a
retencdo de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades. O presente estudo
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contribui para a compreensado dessas praticas inovadoras que além de serem de facil
aplicabilidade, tém seu potencial na necessaria transformagcdo na educacgao
contemporanea.

As atividades que se desprendem da rotina revigoram o ambiente académico, o
ato diferenciado, enérgico, competitivo, alegre e leve demonstra beneficios. A opiniao
dos discentes, coletadas na pesquisa, evidencia que o uso da plataforma é bem-vinda,
agradavel e demonstra relevancia em termos da motivagdo do discente e do seu
aprendizado.
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