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Resumo. Nos Ultimos anos houveram melhorias institucionais nas instalacoes
fisicas e de recursos materiais e humanos, tornando as escolas e organizacoes
educacionais mais adequadas para o desempenho dos seus papéis. No Brasil,
as politicas de implantacdo de laboratdérios de informatica nas escolas
publicas tém sido norteadas na direcdo da mudanca pedagdgica. Porém, é de
conhecimento geral que a computacao vai além do uso do computador para a
realizacéo de atividades rotineiras, podendo ser utilizado no desenvolvimento
de novos programas com diferentes funcionalidades, uma atividade que
envolve conhecimentos de Idgica de programacdo. Essa integracdo da Idgica
de programacao no ensino basico e profissional pode auxiliar na resolucédo de
diferentes problemas de forma estruturada e racional. Sendo assim, este
trabalho propdem a aplicacdo de um curso de ldgica de programacéo por
meio da ferramenta Scratch para adolescentes do ensino médio em uma
escola publica.

1. Introducéo

A tarefa de melhorar nosso sistema educacional, o qual é dindmico e complexo, exige a
atuacdo dos docentes e do governo em mdltiplas dimensdes e decisdes fundamentadas e
criativas. Estas acGes demonstraram melhorias institucionais nas instalagGes fisicas e
em recursos materiais € humanos, tornando, assim, as escolas e organizacdes
educacionais mais adequadas para o desempenho dos papéis que lhes cabem. Além
disso, houve melhorias nas condi¢des de atendimento as novas geracdes, demonstradas
na adequacdo dos curriculos e dos recursos para 0s jovens provocando ganhos
substanciais na aprendizagem dos estudantes [Valente et al., 1998]

No Brasil, as politicas de implantagéo de laboratorios de informatica nas escolas
publicas tém sido norteadas na direcdo da mudanca pedagogica. Embora os resultados
dos projetos governamentais sejam modestos, esses tém sido coerentes e
sistematicamente tém enfatizado a mudanca na escola. Isso vem ocorrendo desde 1982,
quando essas politicas comegaram a ser delineadas [Valente, 1998].

E de conhecimento geral que a computacao vai além do uso do computador para
a realizacdo de atividades rotineiras como acesso a internet e elaboracdo de textos e
trabalhos. O computador pode ser utilizado no desenvolvimento de novos programas ou
jogos com diferentes funcionalidades, uma atividade que envolve conhecimentos de
I6gica de programacdo que podem ser aplicados em varias areas, nao se limitando a
informatica. A integracdo da logica de programacgdo no ensino basico e profissional
pode auxiliar na resolugdo de problemas de forma estruturada e racional. A inser¢do
desse novo conhecimento pode tornar mais visivel aos alunos o papel das ciéncias
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exatas no desenvolvimento do pais.

Neste sentido, este trabalho propdem a aplicacdo de um curso de ldgica de
programacdo por meio da ferramenta Scratch para adolescentes do ensino médio em
uma escola publica. Deste modo, as se¢des a seguir, as quais demonstram mais detalhes
desta proposta estdo organizadas da seguinte maneira: se¢do 2 descreve resumidamente
0s aspectos conceituais do ensino de computacdo; a secdo 3 demonstra a ferramenta
utilizada no curso; a secdo 4 relata a proposta de trabalho e resultados parciais. Por fim,
na secdo 5 tém-se consideracgdes finais e os trabalhos futuros.

2. O ensino de Computacéao

Atualmente, o emprego dos computadores na Educacdo é muito mais diversificado,
interessante e desafiador, do que simplesmente a de transmitir informacéo ao aprendiz.
O computador pode ser também utilizado para enriquecer ambientes de aprendizagem e
auxiliar o aprendiz no processo de construcdo do seu conhecimento. O Programa
Nacional de Informatica na Educagdo Prolnfo é um grande esfor¢o desenvolvido pelo
MEC para introduzir as tecnologias de informatica e telecomunicacGes — telematica —
na escola publica.

O computador ndo € mais utilizado apenas para ensinar conteudos de ciéncia da
computagdo ou “alfabetizacdo em Informatica”, mas também para que o aluno adquira
conceitos computacionais, como principios de funcionamento do computador, nogdes
de programacgdo e implicagbes do computador na sociedade. Essa abordagem foi
bastante divulgada nos Estados Unidos como computer literacy e foi a solucdo que
muitas escolas, no Brasil encontraram para inserir o0 computador no processo ensino-
aprendizagem. Para tanto, o curriculo foi incrementado com a disciplina “Introdugdo a
Informatica”, cujo objetivo ¢ ensinar computa¢do que permitiu ao aluno conhecer o
computador. Porém, do ponto de vista educacional, ndo altera o0 modo como 0s
contetdos das outras disciplinas sdo ministrados [Valente, 1998].

Quando o aluno usa o computador para construir 0 Seu conhecimento, o
computador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando condi¢cfes para o
aluno descrever a resolucdo de problemas, usando linguagens de programacdo, refletir
sobre os resultados obtidos e depurar suas ideias por intermédio da busca de novos
conteldos e novas estratégias. Nesse caso, os softwares utilizados podem ser 0s
softwares abertos de uso geral, como as linguagens de programacéo, sistemas de autoria
de multimidia, ou aplicativos como processadores de texto, software para criacdo e
manutencdo de banco de dados [Baranauskas et. al., 1998].

Desta forma, o uso do computador na criagdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizam a construcdo do conhecimento apresenta enormes desafios. Primeiro, implica
em entender o computador como uma nova maneira de representar o conhecimento,
provocando um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a
busca e compreensdo de novas ideias e valores. Usa-lo com essa finalidade requer a
analise cuidadosa do que significa ensinar e aprender, bem como demanda rever o papel
do professor nesse contexto. Segundo, a formacdo desse professor envolve muito mais
do que prové-lo com conhecimento sobre computadores.

A implantacdo da computacdo como um auxiliar do processo de constru¢do do
conhecimento, implica em mudancas na escola que vao além da formacao do professor.
E necessario que todos os segmentos da escola - alunos, professores, administradores e
comunidade de pais - estejam preparados e suportem as mudangas educacionais
necessarias para a formacao de um novo profissional. Nesse sentido, a Informética é um
dos elementos que devera fazer parte da mudanca, porém essa mudanca é muito mais
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profunda do que simplesmente montar laboratérios de computadores na escola e formar
professores para a utilizacdo dos mesmos.

Segundo Sousa (2011), um software educacional € um programa de computador
que visa atender necessidades e possuem objetivos pedagogicos. Contudo, todo
software pode ser considerado educacional, desde que sua utilizagdo esteja inserida num
contexto e em uma situacao de ensino-aprendizagem, favorecendo seu desenvolvimento
e propiciando meios que enriquecem a pratica docente.

3. Ferramenta Scratch

Scratch foi desenvolvido por uma parceria entre MIT e UCLA, nos Estados
Unidos. Este ndo é o primeiro ambiente e linguagem de programacgdo destinados a
programadores iniciantes. De fato, hd uma rica historia de diferentes ferramentas com
esse proposito [Maloney et. al.,2008]. O Scratch se baseia nas idéias de Logo [McCray
et al.,2003], mas substitui codigo digitado por uma abordagem de “arrastar-e-soltar” que
é inspirado pelo LogoBlocks [Wolz et.al.,2008] e pelo Etoys'.A ferramenta enfatiza a
manipulacdo de midias e apoia as atividades de programacdo que despertam interesse
em juvens, tais como a criacdo de historias animadas, jogos e apresentacdes interativas.

Scratch foi originalmente projetado como um ambiente de programacao rico de
midia para introduzir e motivar programacdo em escolas [Resnick et. al., 1998],
[Resnick et. al., 2003]. Os programas sao construidos por meio da montagem de pilhas
de blocos de comandos coloridos que eliminam problemas de sintaxe, e incentivam a
exploragdo do ambiente. A Figura 1 mostra a Interface de desenvolvimento da
ferramenta Scratch.

blocks palette _f scripts area _f selection area _f

Figura 1: Interface de Desenvolvimento da Ferramenta Scratch

! http://www.codemonkey.co.il/
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O desenvolvimento de projetos na ferramenta é facil, pois fornece um ambiente
que possibilita a construcdo de projetos como se fossem historias animadas,
apresentacdes interativas ou jogos. Além disso, o Scratch inclui construcdes de
repeticdo, condicionais, comunicac@es, sons, e variaveis, 0 que permite introdugdo de
conceitos que muitas vezes sao dificeis para os alunos das séries iniciais do curso de
ciéncia da computagdo entenderem séo vistos na ferramenta de uma forma descontraida,
pois estdo implicitos na mesma.

Scratch tem sido utilizado como um auxilio para o aprendizado de Java em um
curso introdutério de ciéncia da computacdo na Universidade de Harvard [Malan,
2007], e também pode ser utilizado da mesma maneira em escolas de ensino
fundamental gerarando um interesse precoce em ciéncia da computagdo [Malcom et.al.,
2008].

Scratch é diferente de ambientes mais tradicionais usados para introduzir idéias
de ciéncia da computagdo, pois seu ambiente de programacdo de ‘“‘arrastar-e-soltar”
incentiva a experimentacao, elimina problemas de sintaxe, e permite que os alunos se
concentrem na resolucdo de problemas e no design do algoritmo. Sua énfase em
gréficos, animacéo, som e interacdo com o usuario permite que os alunos trabalhem em
problemas que envolvam o seu interesse [Margolis et.al., 2002].

4. Resultados e discusséo: proposta de aplicacdo de Scratch para alunos do
ensino médio

A proposta deste trabalho consiste na execucdo de uma sequencia de etapas
descritas a seguir. As atividades se iniciam com oficinas de l6gica de programacao por
meio da ferramenta Scratch para um grupo pequeno e selecionado de alunos e
professores envolvidos no projeto. Essas oficinas ocorrem na Universidade de forma
gradual, onde os alunos desenvolvem os conhecimentos de I6gica de programacéo de
forma ludica e criativa. Assim, os alunos implementam desafios a partir de condicionais
primitivos, como por exemplo os condicionais “se”, “enquanto”, desenvolvendo suas
habilidades, sem a necessidade dos primitivos de sintaxe exigidos em linguagens como
Java e C. Dessa forma, eles se preocupam com o desenvolvimento da l6gica do jogo em
si, sem preocupacdes com detalhes de implementacdo (problemas inerentes a
programacéo, como por exemplo, falta de parénteses ou chaves).

Apbs a preparacdo desse conjunto de alunos e professores, as oficinas sédo
aplicadas na escola publica envolvida, onde os alunos preparados atuam como
monitores. Essas oficinas na escola tem duracdo de 24 horas/aula, realizadas junto ao
laboratdrio de informatica de ensino médio em questdo com a frequéncia de duas vezes
na semana. Os alunos atendidos pelas oficinas serdo dos ultimos dois anos do ensino
médio. Essas oficinas sdo aplicadas nas disciplinas de matematica e fisica e envolvem
problemas a serem resolvidos relacionados ao conteido visto em aula, despertando nos
alunos o interesse pela solugédo de problemas de forma néo tradicional, e sim por meio
de jogos e programas desenvolvidos no Scratch.

Questionarios antes e depois da realizacdo dos cursos sd@o aplicados, com o
intuito de identificar possiveis mudancas de postura, da parte dos alunos, com relagdo a
resisténcia quanto a logica de programacgdo, uma vez que esse contetido os alunos
julgam ser complicado e dificil. Também é avaliado nos alunos o interesse por ciéncias
exatas e da Terra antes e ap0és as oficinas de Scratch.
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5. Consideracdes Finais

Até 0 momento o0 projeto encontra-se na fase de término do treinamento do grupo de
alunos selecionado e professores e preparacdo do laboratdrio de informatica na escola
para a aplicacdo das oficinas. O grupo de 8 alunos que ja realizou a oficina demonstrou
muito interesse em continuar o estudo de légica de programacdo e da ferramenta
Scratch. Esses alunos tem desenvolvido jogos para a solucdo de problemas de
matematica antes resolvidos de formas tradicionais.

A proxima etapa envolve a aplicacdo da oficina na escola, com uma turma maior
de alunos. A anédlise que pretendemos fazer é qualitativa e quantitativa, baseada em
questionario com questdes abertas e fechadas.
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