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Introducio

Com o crescente avanco da tecnologia e com a facilidade de acesso a internet,
faz-se necessario que a educagdo também acompanhe essa evolugdo para sua melhoria e
efetividade na preparagao do sujeito diante dos desafios e realidades do nosso mundo.

O rapido acesso a uma gama de informacgdes, como também de novos softwares,
crescem a cada dia e o homem vai tornando-se cada vez mais dependente das novas

tecnologias, que vém a otimizar a execuc¢do das atividades em seu cotidiano.

Em funcdo do desenvolvimento das tecnologias, uma caracteristica
contemporanea marcante no mundo do trabalho, exigem-se
trabalhadores mais criativos e versateis, capazes de entender o
processo de trabalho como um todo, dotados de autonomia e iniciativa
para resolver problemas em equipe e para utilizar diferentes
tecnologias e linguagens (que vao além da comunicacdo oral e da
escrita). (BRASIL, 2001 P. 27)

Segundo RODRIGUES (2014), a programacao, como forma de se expressar,
surge naturalmente em um mundo mais digitalizado, vindo da direta evolugdo da escrita,
assim como os registros de desenhos e simbolos encontrados nas cavernas. Entretanto, a
programacdo vai além da propagacdo de informagdo, sendo também uma ferramenta
importante de criacdo, neste mundo virtual que € a internet.

Com a programacao nods desenvolvemos a capacidade de organizar as ideias,
memoriza-las e aumentar nosso pensamento estratégico na solugdo de problemas,
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problemas estes, que devem ser resolvidos de maneira l6gica, tornando-se assim, um
excelente exercicio para o raciocinio légico.

Visando a preparagdao dos sujeitos para a realidade atual, vemos que a
programacao pode auxiliar no desenvolvimento cognitivo do sujeito, e contribuir de
maneira muito positiva no ensino da matematica, tornando o aprendizado interativo e
estimulante para os alunos. E importante utilizar esses recursos para promover
experiéncias que evidenciam a constru¢do do conhecimento matematico, através dessas
atividades investigativas. O uso dos recursos computacionais ou de atividades praticas
online aplicadas em situagdes de aprendizagem raramente sdo voltadas para a
programacdo no ambito escolas, o que denota uma defasagem no ensino de uma
competéncia primordial nos dias atuais.

Com a finalidade de possibilitar o aprendizado de programacao para alunos que
nunca tiveram contato com esse tipo de atividade, foi criado projeto Scratch pelo grupo
Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology — MIT,
que fornece uma linguagem de alto nivel (préxima da linguagem humana) composta por
diversos blocos de comando. A organizagdo em blocos facilita o processo de
aprendizagem, uma vez que permite que aluno possa perceber de forma visual como um
conjunto de comandos encadeados podem resolver um determinado problema, o que ¢
nomeado no mundo da programa¢do como algoritmo. Utilizaremos a plataforma
Code.org que possui um espaco destinado ao aprendizado de programacdo por meio de
atividades educativas (jogos e animagoes) utilizando a linguagem Scratch.

Este trabalho ¢ um relato de um projeto que esta sendo desenvolvido em duas
escolas na cidade de Campina Grande: E. E. E. F. Nossa Senhora do Rosario (localizada
na rua Nilo Pecanha, S/N, bairro da Prata) e a E. E. E. F. M. Senador Argemiro de
Figueiredo (comumente chamada de Polivalente, localizada na Avenida Elpidio de
Almeida, s/n, Catolé).

Temos como objetivo propor o desenvolvimento de atividades nas escolas
direcionadas ao aprendizado da logica de programacdo, apresentando-a como uma
ferramenta potencializadora do processo de ensino-aprendizagem no ambiente escolar.
Tais atividades colaboram para o desenvolvimento do alunado na capacidade de
solucionar problemas, e desenvolvendo seu pensamento critico € o pensamento 16gico.

O projeto esta em andamento e sendo desenvolvido por um grupo de jovens que
participaram da formag¢do do LABx — Campina Grande 2015, da Fundagdo Estudar.

A Fundacdo Estudar que busca desperta e desenvolver o potencial de jovens
talentos e empreendedores, acreditando que cada individuo pode se tornar um
protagonista de sua propria vida e um agente de transformac¢do na sociedade,
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promovendo agdes que impactem o pais, sejam na esfera politica, social, econdmica
e/ou educacional.

LABx ¢ uma formacdo de lideranga para jovens que anseiam colocar seus
sonhos em pratica e contribuindo para uma transformag¢do no Brasil. A formagao ¢
baseada na melhor bibliografia mundial sobre talentos e em valores observados na
cultura dos fundadores da Fundacdao Estudar, considerando o que ¢é relevante para um
lider construir uma carreira de impacto e sucesso.

Imersos nas propostas da Fundacdo Estudar e motivados pelos objetivos do
programa LABx, foi criado o grupo “ProgramaAcdo” com o intuito de impactar e
desenvolver atividades que tragam beneficios para a sociedade. O grande propdsito da
equipe ¢ aliar tecnologia a educacdo propondo uma nova metodologia aplicavel,
principalmente, as escolas publicas.

Metodologia

A metodologia de execugdo deste projeto consiste no uso da plataforma de
ensino de programagao ja consagrado, o Code.org. Essa plataforma tem como objetivo a
inclusdo da programacdo em todas as escolas e que seja acessivel a criangas e jovens,
fazendo assim com que esta pratica se torne comum entre eles. Sendo trabalhado o
aprendizado do funcionamento e utilizacdo da linguagem Scratch; o processo de
cadastro e utilizacdo da plataforma Code.org; o trabalho com jogos e animacgdes
predefinidas; e o processo de criagdo de jogos € animagdes pelos proprios alunos por
meio dos conhecimentos adquiridos.

A forma de ensino de programacao da plataforma Code.org da-se através de jogos,
onde por jungdes de blocos de comandos, a crianga ird desenvolver uma forma logica de
solucionar o que ¢ pedido, desenvolvendo assim seu raciocinio l6gico, como também a
capacidade de superar problemas, de forma divertida e intuitiva, j& que sdo usados
personagens ja conhecidos por elas.

Os jogos que serdo usados neste projeto sdo divididos em dois modulos. O primeiro
moédulo € voltado a criangas de 4 a 6 anos (que estdo comegando a ler) e os ajudam a
desenvolver habilidades de resolu¢ao de problemas e o poder dar cria¢do, criando seu
proprio jogo ou historia. E o segundo voltado para criancas de 6 a 10 anos (que ja
sabem ler, mas ndo possuem experiéncia com a programagdo), € ¢ voltado para
resolucao de problemas e desenvolver historias ou jogos interativos, mostrando também
seu poder de criagdo e expressao em programacao.
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Para o desenvolvimento das atividades estd sendo utilizado um laboratério
equipado com computadores e conexdo a internet ¢ também a contribuicdo de um
professor tutor, componente do corpo docente da escola e que ministra alguma
disciplina para os alunos participantes. Fortalecendo assim a interdisciplinaridade da
atividade.

Nas aplicagdes fazemos uso em uma pagina web (code.org) que contém um
repositoério de materiais do projeto, no qual estardo a disposi¢do planos de aula,
materiais para minicursos, tutoriais de projetos para aplicacdo pratica e demais
orientacdes sobre uso das ferramentas propostas no projeto. Futuramente os dados e
resultados estardo disponibilizados na internet a fim de compartilhar o projeto com o
intuito de possibilitar aplicagdes das atividades em outras escolas.

Resultados e Discussao

O ensino da programagdo tem um grande potencial como ferramenta de ensino-
aprendizagem, trabalhando ndo somente focada na resolugdao imediata de um problema,
mas também observando a implementacao logica para tal. Possibilitando que o aluno
possa enxergar o produto de seu proprio pensamento, assim como o processo de
execugao, reflexdo, depuragao e descri¢ao do dado problema.

Observamos a partir das ferramentas da plataforma e percebemos que
abordagens feitas sdo eficazes para o ensino de programagao, onde qualquer individuo,
independente da area de atuagdo, podera ler e escrever codigos de programacao, além de
desenvolver habilidades como raciocinio 16gico, conceitos matematicos e resolugdo de
problemas, entre outras habilidades associadas ao processo de programar

A plataforma Code.org, através da linguagem Scratch, ¢ uma ferramenta que
estimula e exercita o poder da criatividade e o raciocinio l6gico e matematico.
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Figura 1 — Jogo do Labirinto
Fonte: https://studio.code.org/hoc/1 (2015)

Figura 2 — Progresso nas atividades

Aluno 1
Aluno 2
Aluno 3
Aluno 8
Aluno 4
Aluno 5
Aluno 6

Aluno 7

Fonte: https://code.org/teacher-dashboard#/sections/271200/progress (2015).

Figura 3 — Quantidade de codigos desenvolvidos

Name Completed Levels Lines of Code
Aluno 1 14 107

Aluno 2 7 104

Aluno 3 14 92

Aluno 8 o] o

Aluno 4 38 270

Aluno 5 15 99

Aluno 6 19 123

Aluno 7 28 176

Fonte: https://code.org/teacher-dashboard#/sections/271200/stats (2015)
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Com as primeiras aplicagdes dos projetos podemos afirmar que a utilizagdo da
linguagem Scratch tornou o aprendizado mais dinamico, divertido e motivador. A priori
os alunos mostravam interesse em avancar nas atividades. Embora notamos que um
grupo nao conseguiam solucionar os problemas de maneira adequada, com um pequena
dificuldade de interpretagao e/ou leitura do problema.

Conclusao

Nao podemos pensar num ensino distante do recursos tecnologicos, pois tendo a
educacdo sem essas conexodes impossibilita que o aluno esteja preparado para lidar com
os novos desafios do cotidiano. Além disso, como propde VALENTE (1999) o uso de
recursos tecnologicos na educagdo s6 pode ser efetivo se possibilitarem ao seu usuario
participar do processo de constru¢do de conhecimento. Portanto, faz-se necessario
utilizar recursos tecnologicos, a fim de capacitar o individuo para atividades.

Quando falamos em linguagem programag¢do, muitos imaginam algo
complicado, técnico, que exige de uma inteligéncia acima do comum para realizar e que
sO pessoas da area de computacdo que podem fazer o uso dela. Porém com o uso da
plataforma Code.org, podemos perceber que qualquer pessoa que esteja destinada a
aprender tem capacidade de realizar tal acdo. Dessa forma a partir desta plataforma,
podemos ter contato com a linguagem de programacdo e a partir das atividades
propostas desenvolver o raciocinio ldégico, tendo uma base da linguagem de
programacao e compreender o processo de construcao de algoritmos.

A partir das atividades propostas pudemos identificar a ideia de construcionismo
de PAPERT (1986), que diz que o aluno tem um aprendizado mais s6lido quando esta
construindo algo de seu interesse € ao mesmo tempo visualiza o resultado de seu
trabalho, e um exemplo disso é um programa de computador, ao qual podemos observar
sua construcao através da plataforma.
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