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RESUMO

O artigo descreve o trabalho desenvolvido pelo projeto Introducao a Légica de
Programacao no Ensino Fundamental, tendo como objetivo principal o aprimo-
ramento de habilidades de abstracao, organizagao e resolucao de problemas,
com base na ideia do pensamento computacional. Para isso, foram estudadas
as ferramentas Code.org e Scratch, que utilizam a programacao em blocos, tor-
nando o aprendizado dinamico e intuitivo. A partir desse estudo, foi elaborado
um curso de extensao, com duragao de 20 horas, destinado a alunos do ensino
fundamental. As aulas foram pensadas de maneira a estimular o pensamento
logico e computacional relacionado com atividades do cotidiano dos alunos.
Com o decorrer do curso, foi notado um maior interesse pela area da computa-
¢ao, além do aperfeicoamento das habilidades ja citadas, acarretando em um
melhor desempenho em disciplinas do ensino basico.

Palavras-chave: Logica de programagao. Scratch. Pensamento computacional.
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Introducao

Os avancos tecnoldgicos acarretam transformacdes importantes na sociedade. No mundo atual,
independentemente da area de atuagao, o pensamento computacional se faz cada vez mais impor-
tante na formacao do individuo, destacando a importancia do aprendizado dessa habilidade cada vez
mais cedo no processo educacional. Assim, muitas discussoes tém sido feitas de maneira a introduzir
conhecimentos computacionais no ensino regular e nao sé em cursos técnicos e superiores da area
de ciéncia da computacao (TUCKER, 2006). Em Rio Grande, no IFRS, as experiéncias realizadas com
alunos e professores do curso técnico em Informatica para Internet constataram que o ensino de
conceitos relacionados a logica computacional traz beneficios significativos aos estudantes, bem
como uma maior facilidade em disciplinas que exigem o pensamento légico.

Em 2018, surgiu a ideia de realizar uma acao de extensao que introduzisse tais conceitos no ensino
fundamental. Essa ideia culminou no projeto “Introducao a Programacao no Ensino Fundamental”.

' Projeto de extensao: “Introducao a Programagao no Ensino Fundamental”, protocolo SIGProj N° 322726.1811.236343.26022019.
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Esse tem por base dois objetivos principais, que sao o desenvolvimento do pensamento computa-
cional e 0 ensino de conceitos basicos de programagao em escolas de ensino fundamental.

O pensamento computacional se baseia na utilizacao de técnicas basicas da ciéncia da computa-
¢ao para reconhecer aspectos e resolver problemas do mundo em geral, de maneira que a maquina
e a pessoa possam se comunicar, de forma a desenvolver habilidades de abstracao, organizacao e
resolucao de problemas (WING, 2006; BBC LEARNING ).

Para que se pudesse introduzir os conceitos atrelados ao pensamento computacional o quanto
antes, foi projetada a execu¢ao de um curso com alunos do ensino fundamental da escola municipal
Helena Small, de Rio Grande. Porém, para trabalhar esses conceitos para o publico-alvo, deve-se
utilizar uma metodologia mais ludica, tornando o aprendizado mais atrativo. Dessa forma, optou-
-se por utilizar ferramentas como Scratch (SCRATCH, 2019) e Code.org (CODE, 2019), que utilizam
programagao em blocos. O curso proposto prevé também que, no final, os estudantes deverao
realizar um projeto proéprio, utilizando sua criatividade para criar algo que va além das técnicas
desenvolvidas no curso, aplicando assim a teoria de constru¢ao do conhecimento conhecida como
Construcionismo (PAPERT, 1986).

Preparacao

Partindo da ideia inicial de disseminar con-
ceitos relacionados a programagao e ao pen-
samento computacional, foram definidos como
publico-alvo os estudantes do 7° ano da E.M.E.F
Helena Small. Nos primeiros meses do projeto,
foram estudadas as ferramentas e estratégias
para o ensino de programagao, chegando-se a
ferramentas de programacao em bloco, como
Code.org e Scratch. O resultado foi a elaboragao
de um curso, com base nessas ferramentas, com
duracao de 20 horas, no contraturno das aulas
regulares. As aulas foram, entao, planejadas e
preparadas pelos bolsistas do projeto.

No inicio do segundo semestre letivo, foi
feita a divulgagao do curso na escola escolhi-
da. O folder utilizado é apresentado na Figura
1, contendo as principais informacgoes. Foram
disponibilizadas 30 vagas na primeira edigao
do curso (2018), das quais houve 28 inscrigoes,
sendo essas vagas divididas em duas turmas.Em
2019, foram disponibilizadas 30 vagas também,
sendo todas preenchidas.

@ Figura 1. Folder de divulgaco do curso Scratch Time,
entregue aos alunos da EMEF Helena Small, no ano de 2019,
durante a etapa de divulgacao do curso.

Fonte: Proprios autores (2019).
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O curso

Inicialmente, pensou-se na realizacao do curso nos laboratorios da escola, para facilitar o deslo-
camento dos estudantes, porém poucas aulas puderam ser aplicadas nesse espaco, devido a proble-
mas de estrutura do laboratdrio. Nas primeiras aulas, foram realizadas atividades desplugadas, ou
seja, sem a utilizacao do computador. Apos, o local do curso foi alterado, passando a ser realizado
em um dos laboratorios do curso de Informatica do IFRS Campus Rio Grande, o que foi bem aceito
pelos estudantes, visto que a escola é proxima ao IFRS.

Nas primeiras aulas, os estudantes foram estimulados com exercicios de légica, que ja abordavam
conceitos do pensamento computacional, como o reconhecimento de padrdes e a capacidade de
decomposicao e codificacao, e da programacgao, como sequéncias e repeticoes. Essa primeira parte foi
fundamental para o desenvolvimento das atividades posteriores, pois relaciona conceitos utilizados
na programacao a atividades cotidianas, como caminhar. Nas aulas seguintes, ja com a utilizacao do
computador, foram usadas plataformas como Code.org para a introdugao a programacgao em blocos
de forma divertida e intuitiva, sendo muito bem aceitas pelos estudantes.

Apos, foi utilizada a plataforma Scratch, possibilitando a introdugao de conceitos como pla-
no cartesiano, colisao, aceleracao e até mesmo gravidade (conceitos esses que ainda nao foram
apresentados a turma no ensino regular, levando em consideracao o Plano Nacional de Educacao).
Espera-se que esses alunos apresentem uma maior facilidade no entendimento dessas matérias no
seu futuro escolar. Por esse e outros motivos que o Scratch foi escolhido como principal ferramenta
para o desenvolver do curso, pois é possivel trabalhar esses conceitos de maneira ludica e intuitiva,
assim facilitando a compreensao da matéria, trazendo-a para situacoes do cotidiano dos alunos.

Para concluir o curso, os estudantes elaboraram um projeto feito com o Scratch, relacionado com
disciplinas do ensino fundamental. Ao final, esses projetos foram apresentados entre os estudantes
e para alguns convidados no ultimo encontro, quando também foram entregues os certificados de
participacao. A Figura 2 apresenta a foto do encerramento do curso de 2018 e a Figura 3 mostra
uma aula do curso em 2019.

@ Figura 2. Foto do dltimo encontro com a entrega de certificados do curso de 2018.
Fonte: Proprios autores (2018).
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@ Figura 3. Foto de aula do curso de 2019.
Fonte: Proprios autores (2019).

Consideracdes Finais

O projeto existe desde de 2018 (sen-
do realizado nos editais de extensao de
2018 e 2019),com a primeira edicao do
curso realizada em 2018 e a segunda
em 2019. Em 2018, dentre os 28 estudantes que realizaram a inscricao, 18 deles concluiram o curso
e receberam o certificado de participacao. Para a edicao do curso de 2019, pequenas modificagoes
foram pensadas apds a experiéncia do ano anterior. Para tanto, foi importante a documentacao feita
através de relatérios, planos das aulas aplicadas e resumos dos resultados obtidos com elas. A partir
dessas informagdes, um novo cronograma de aulas foi programado, dessa vez com maior enfoque na
plataforma Scratch (possibilitando aprendizado de mais funcionalidades). O intuito € que os estudantes
possam realizar projetos finais melhores na medida que aumentam a interacao com a plataforma.
Os resultados esperados sao diversos. Busca-se que o estudante tenha contato com pensamento
computacional o quanto antes, tirando proveito assim dos ganhos esperados no exercicio da logica
de programacao, tais como capacidade analitica e de abstracao e resolucao de problemas. Esse
contato precoce também fomenta um maior interesse pela programagao e computagao, que, Como
se sabe, sao valéncias que terao cada vez mais importancia nas diversas areas do conhecimento e
do mercado e trabalho. Por fim, destaca-se que a vinculacao da computagao a outras areas do co-
nhecimento (mais proximas do cotidiano de um aluno do ensino fundamental), bem como a propria
utilizagao do computador ocasionam a inclusao digital.
Futuramente, pretende-se levar o curso a mais escolas e fomentar uma forma de avaliagao e
demonstracao dos resultados para as escolas parceiras. B
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