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Resumo:   Com  o desenvolvimento social e tecnológico, têm  surgido, a cada
momento, novas  metodologias, softwares  e tecnologias que garantem o
aprimoramento do processo de ensino-  aprendizagem  na  Engenharia  Civil. Tal
processo requer não apenas a simples transmissão oral e visual dos conhecimentos,
mas, sobretudo, experiências práticas e com o uso de softwares, dentre eles, destaca-
se o SCRATCH.

Logo, este  artigo se trata de um trabalho integrado entre as  disciplinas  de
Introdução a Engenharia Civil e Iniciação a Programação, onde foi proposto que a
partir de um trabalho anterior feito para a matéria de Introdução a Engenharia Civil,
acerca da  queda do viaduto Guararapes em Belo Horizonte, sobre a Avenida Dom
Pedro  I,  no  dia  03  de  Julho  de  2014,  desenvolver  um  jogo,  o  qual  possui  um
questionário para se responder com verdadeiro (V) ou falso (F) as perguntas propostas.
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1 . INTRODUÇÃO

Os  estudantes  de  Engenharia  chegam  às  universidades  levando  consigo  um
pensamento muito mais critico, ativo e não se contentam com a simples transmissão de
conhecimento.  Logo,  o  uso  de  softwares,  objetos  educacionais  e  tecnologias  de
informação são, cada dia, mais importantes no processo de aprendizagem dos estudantes
do curso de Engenharia.

O  Scratch  se  encaixa  nessa  proposta,  pois  é  um software  de  construção. O
construcionismo  propõe  a  criação  de  ambientes  investigativos  que  potencializem
situações ricas e específicas de construção do conhecimento, nas quais o aluno esteja
engajado em construir um produto público e de interesse pessoal sobre o qual possa
refletir  e  compartilhar  suas  experiências  com  outras  pessoas.  Normalmente  as
construções desses artefatos são feitas por meio de um suporte computacional.  Trata-se
de  uma linguagem de programação visual,  que  permite  que  os  usuários  criem seus
próprios projetos multimídia, dos tipos: histórias animadas, jogos e projetos científicos.
Por meio dele é possível aprender conceitos específicos de programação e, por meio da
construção de projetos, é possível que o aluno passe a ser construtor de seu próprio
conhecimento nas diversas áreas.

Neste artigo, buscamos a construção de jogos eletrônicos feitos por meio do
software Scratch.  Para o escopo deste artigo,  focaremos apenas a categoria “game”,
fazendo uma relação entre os conhecimentos adquiridos nas aulas de Laboratório de
Iniciação e Programação e o trabalho efetuado na matéria de Introdução à Engenharia
Civil,  no  qual  o  objetivo  era  à  partir  de  um evento  (no  caso  a  queda  do  viaduto
Guararapes em Belo Horizonte, sobre a Avenida Dom Pedro I, no dia 03 de Julho de
2014), desenvolver métodos de resolução em forma de textos e diagramas revisando e
reunindo  informações  que  levem a  elaboração  de  propostas  a  fim de  que  os  erros
geradores desse problema sejam explanados e evitados em futuras construções.
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2. SCRATCH

Scratch  é  uma  linguagem  de  programação  desenvolvida  por  Lifelong
Kindergarten  Group no Media  Lab,  MIT(com financiamento  da   National  Science
Foundation, Intel Foundation, Nokia e do consórcio de pesquisa do MIT Media Lab).
Este  aplicativo possibilita  a  criação de estórias  interativas,  jogos e  animações bem
como  o  compartilhamento  das  criações  na  Web.  Tudo  pode  ser  feito  a  partir  de
comandos que devem ser agrupados de modo lógico. 
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3.    APLICAÇÃO DO SCRATCH NA MATÉRIA

O trabalho  feito  na  matéria  de  Introdução  a  Engenharia  Civil,  consistia  em
conversar no grupo combinando idéias sobre um problema, uma situação problema, ou
um fato atual, e que tenha relação forte com a Engenharia Civil. A partir deste raciocínio
em grupo, elaborar uma proposta de tema e/ou título para essa conjuntura, e que seja
consenso da maioria dos membros do grupo. 

A situação Problema escolhida pelo grupo foi: A queda do Viaduto Batalha dos
Guararapes, no dia 3 de julho de 2014, no bairro Planalto. A causa do desabamento foi apurada
em inquérito da Polícia Civil, que levou o Ministério Público de Minas Gerais (MPMG) a
denunciar  11  pessoas,  entre  elas,  funcionários  da  prefeitura,  da  Sudecap,  e  diretores  e
funcionários da Consol e da construtora Cowan. 

Com esse tema, o grupo do trabalho de Laboratório de Iniciação e Programação, decidiu
criar um jogo, no qual possui um questionário para se responder com verdadeiro (V) ou falso (F)
as perguntas propostas. Assim que o jogador acertasse um resposta, a próxima é apresentada e
assim por diante, até responder todas as perguntas para adquirir conhecimento e entender tudo o

http://g1.globo.com/minas-gerais/noticia/2014/07/viaduto-desaba-sobre-caminhoes-carro-e-micro-onibus-em-bh.html
http://g1.globo.com/minas-gerais/noticia/2015/07/mp-oferece-denuncia-contra-11-dos-19-indiciados-pela-queda-do-guararapes.html
http://g1.globo.com/minas-gerais/noticia/2015/07/mp-oferece-denuncia-contra-11-dos-19-indiciados-pela-queda-do-guararapes.html
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que aconteceu nessa tragédia – causa, consequência, erros cometidos e possíveis soluções que
poderiam ter evitado o acontecimento.

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O Scratch, que é lecionado em muitas universidades no Brasil e no exterior, nos
cursos  de  Graduação  em  Engenharia  Civil,  é  uma  ferramenta  computacional  e
educacional muito importante para a iniciação do graduando em algoritmos. O mesmo
permite  aos  usuários  (estudantes  e/ou  professores)  criarem simuladores,  programas,
jogos educativos e resolver problemas. Tais fatos evidenciam os múltiplos caminhos que
o Scratch oferece,  porém, seu uso nos cursos de graduação em Engenharia Civil na
maior parte das universidades, brasileiras ou não, restringe-se apenas às disciplinas nas
quais ele é lecionado. Portanto, apesar do Scratch ser uma ferramenta computacional
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muito poderosa, a problemática se encontra no fato do mesmo restringir-se apenas ao
ensino da ferramenta e não ser amplamente explorado e usado nos cursos de graduação
em Engenharia no Brasil. Na atual sociedade, na qual o uso de recursos computacionais
e  softwares  torna-se  cada  dia  mais  necessário,  em  consonância  com  a  indubitável
necessidade  de  se  promover  metodologias  de  ensino  e  cursos  de  capacitação  de
qualidade, espera-se que a PUC Minas possa incentivar o uso do Scratch em outras
disciplinas , e, até mesmo, oferecer cursos para aprimorar os conhecimentos e assim
aprimorar o curriculum para conseguir um estagio ou ate mesmo um emprego fixo com
maior facilidade. 
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THE  USE  OF THE  SCRATCH  IN  THE  TEACHING-LEARNING
PROCESS IN CIVIL ENGINEERING COURSES

Summary:  With the social and technological development,  have emerged,
each moment, new methodologies, software and technologies that ensure the
improvement of the teaching-learning process in Civil Engineering. Such a
process  requires  not  only  the  simple  visual  and  oral  transmission  of
knowledge, but, above all, practical experiences and with the use of software,
among them, we highlight the SCRATCH. 
Soon,  this  article  is  an  integrated  work  between  the  disciplines  of
introduction to Civil Engineering and Programming initiation, where it was
proposed that from a previous work done to the article of  introduction to
Civil Engineering, about the fall of Guararapes viaduct in Belo Horizonte,
on Avenida Dom Pedro I, the day 03 July 2014 to develop a game which has
a questionnaire to answer with true (V) or false (F) the proposed questions.

Keywords: SCRATCH, integration, interaction, Civil Engineering, Game


	O Scratch se encaixa nessa proposta, pois é um software de construção. O construcionismo propõe a criação de ambientes investigativos que potencializem situações ricas e específicas de construção do conhecimento, nas quais o aluno esteja engajado em construir um produto público e de interesse pessoal sobre o qual possa refletir e compartilhar suas experiências com outras pessoas. Normalmente as construções desses artefatos são feitas por meio de um suporte computacional. Trata-se de uma linguagem de programação visual, que permite que os usuários criem seus próprios projetos multimídia, dos tipos: histórias animadas, jogos e projetos científicos. Por meio dele é possível aprender conceitos específicos de programação e, por meio da construção de projetos, é possível que o aluno passe a ser construtor de seu próprio conhecimento nas diversas áreas.

