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Abstract. The demand for computing professionals is higher than supply for
years, but teaching computing in basic education is still not a reality in Brazil or
World. This article reports our experience of teaching computer programming
in the basic education of two public schools in Belém-PA. In each school we
offered two workshops based on learning computer programmingenvironments:
KTurtle and Scratch. We observed that the availability of these workshops is
very well accepted by the students.

Resumo. A demanda por profissionais de computação h́a anosé maior que a
oferta, poŕem o ensino da computação na educaç̃ao b́asica ainda ñao é uma
realidade no Brasil ou no mundo. Este artigo relata a experiência da oferta
de oficinas de programação de computadores no ensino fundamental em duas
escolas ṕublicas de Beĺem-PA. Para tanto, em cada escola foram ofertadas duas
oficinas: LOGO com KTurtle e Scratch. A oferta dessas oficinas foi bem aceita
pelos alunos, que responderam bemàs atividades e desafios apresentados.

1. Apresentaç̃ao e Motivaç̃ao

Há algum tempo observa-se na comunidade acadêmica e sociedades de classe de
computaç̃ao o desejo de incluir disciplinas de informática e programação de computa-
dores no ensino fundamental [de França et al. 2012]. Esse movimentopró-computaç̃ao é
observado inclusive nas esferas polı́ticas e sociais, inspirando programas de educação que
contemplem a introdução de conceitos de computação no ensino fundamental e médio1.

Nos Estados Unidos e no Brasil, paı́ses que estão posicionados entres as seis maio-
res economias do mundo, sabe-se que criar tecnologiaé fundamental para manter-se neste
ranking. Nesse contexto, programas e iniciativas que fortaleçam as áreas de ciência, tec-
nologia, engenharias e matemáticas tornam-se fundamentais, a exemplo daSTEM Educa-
tion Coalition2, nos Estados Unidos. Então, para manter-se como uma grande economia,
é fundamental formar muitos e qualificados engenheiros nas diferentes especialidades.
No caso da computação, que pode ser considerada uma indústria verde, pois quando ob-
servada sob a perspectiva de serviços e desenvolvimento desoftware ñao polui, aĺem dela
est́a presente em todas as atividades econômicas e produtivas, torna-se extremamente es-
trat́egico formar bons profissionais.

1http://www.code.org/ – fundaç̃ao dedicada a inclusão da computaç̃ao no ensino b́asico.
2http://www.stemedcoalition.org/
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Nesse contexto, a Universidade Federal Rural da Amazônia (UFRA) apresenta-se
como um instrumento de fortalecimento das ações que visam a formação de novos profis-
sionais de inforḿatica, iniciativa relevante especialmente para a Região Norte, que guarda
evidentes diferenças quando comparada com as regiões Sul e Sudeste do Brasil. No caso,
a UFRA possui dois cursos de graduação em inforḿatica: Bacharelado em Sistemas de
Informaç̃ao e Licenciatura em Computação. Para contextualizar ainda mais o papel es-
trat́egico da UFRA, vale relatar que o Pará est́a entre os seis estados brasileiros que não
conseguiu cumprir as metas estabelecidas para o IDEB, para asséries finais do ensino
fundamental, no ano de 20113. Além disso, considerando as séries finais do ensino fun-
damental, ocupa a sétima posiç̃ao entre os estados com pior desempenho do IDEB, junto
com o estado do Amapá, ambos coḿındice de 3.5. Então, porque a UFRA possui o curso
de Licenciatura em Computação, no ińıcio de 2012 concorreu ao edital de participação
como membro do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Doĉencia (PIBID),
queé um programa federal, financiado pelo Ministério da Educaç̃ao (MEC), atrav́es da
Coordenaç̃ao de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nı́vel Superior (CAPES). Como polı́tica
federal, o PIBIDé importante porque tem como principal objetivo fomentar a formaç̃ao
inicial de profissionais do magistério. Por outro lado, observamos uma oportunidade de
colaborar com o desenvolvimento daárea de computação no páıs e na regĩao norte, por
meio de aç̃oes que desenvolvam a habilidade que consideramos a mais importante de um
profissional de inforḿatica, a programação de computadores.

Neste trabalho apresentamos nossa experiência com o ensino da programação de
computadores no ensino fundamental maior (sexto ao nono ano) em duas escolas públicas
localizadas em Belém-PA. No caso, uma das escolas possui IDEB abaixo da média do es-
tado, enquanto outra possui IDEB acima da média do estado. Essa experiênciaé resultado
das aç̃oes articuladas no programa PIBID-UFRA, vinculado ao curso deLicenciatura em
Computaç̃ao. Atrav́es dessas ações esperamos: (i) apresentar aárea de computação como
ciência, que busca por soluções de problemas déareas diversas; (ii) desenvolver a habi-
lidade com algoritmo desde cedo, no caso, desde o ensino fundamental; (iii) atrair novos
talentos para áarea de computação, que mundialmente carece de profissionais; e final-
mente, (iv) melhorar o desempenho nas disciplinas de matemática e portugûes.

Pata tanto, organizamos este artigo da seguinte forma. Na Seção 2 apresentamos
alguns esforços semelhantes relacionados ao ensino da programaç̃ao de computadores
no Brasil e no mundo. Na Seção 3 apresentamos as escolas que abrigaram o projeto, o
método de trabalho e pesquisa utilizado, além dos instrumentos de avaliação do projeto,
cujos resultados serão apresentados na Seção 4. As experîencias relatadas aqui consi-
deram o uso do ambienteKTurtle4 e o Scratch5. O KTurtle utiliza a linguagem Logo e
é gratuitamente distribuı́do na plataforma Linux6. Enquanto oScratché gratuitamente
distribúıdo para diferentes plataformas, como Linux e Windows. Finalmente, na Seç̃ao 5
resumimos os resultados e limitações dos esforços iniciais deste projeto, bem como apre-
sentamos algumas ações que planejamos no futuro.

3http://www.portalideb.com.br/ ehttp://sistemasideb.inep.gov.br.
4http://edu.kde.org/kturtle/
5http://scratch.mit.edu/
6http://www.linux.org/
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2. Trabalhos Relacionados

Há na literatura v́arios esforços para melhorar o ensino da programação
de computadores no ensino superior [Dilermando e Freitas 2011,
Barbosa et al. 2011, Soares e Borges 2011, Gomes et al. 2011,
Aureliano e de Azevedo Restelli Tedesco 2012], sempre motivados pelas elevadas
taxas de evasão de alunos dos cursos de computação. Por outro lado, convergente com
os esforços relatados neste trabalho, há tamb́em iniciativas de ensino da computação
na educaç̃ao b́asica [Fincher et al. 2010, de França et al. 2012, Costa et al.2012,
Barcelos e Silveira 2012, Pardamean et al. 2011], motivadas pela inclus̃ao da cîencia
da computaç̃ao como parte das ciências b́asicas, a exemplo das disciplinas de fı́sica e
qúımica, e da crescente demanda por profissionais.

2.1. Ensino Superior

Em [Dilermando e Freitas 2011], os autores apresentam um conjunto de estrat́egias para
mitigar o problema de acesso de alunos no ensino superior de computaç̃ao com eviden-
tes deficîencias em mateḿatica e portugûes. Estas estratégias utilizam a caracterização
de situaç̃oes problema através de associações entre representações textuais, gráficas e al-
goŕıtmicas. Espera-se que os alunos sujeitos dessas estratégias melhorem a capacidade de
abstraç̃ao e desempenho nas disciplinas de algoritmos, diminuindo as taxas de evasão dos
cursos de computação. Enquanto que em [Soares e Borges 2011] os autores apresentam
uma experîencia do ensino de programação de computadores através da rob́otica como
elo motivador da aprendizagem.

Alguns trabalhos contribuı́ram com o desenvolvimento de ambientes próprios para
o ensino de programação de computadores [Gomes et al. 2011, Barbosa et al. 2011]. Em
[Barbosa et al. 2011], os autores propõem a ferramentaTakkou, em queé considerada a
teoria do Aprendizado Significativo, como uma alternativa interessante de ensino de algo-
ritmos. Diferente da experiência que relatamos neste trabalho, a principal contribuic¸ão do
Takkoúe atender os alunos de graduação em computaç̃ao, motivando-os a exercitar e apro-
fundar os conhecimentos de algoritmos. Enquanto que em [Gomes et al. 2011], os autores
prop̃oem o AIIP, um ambiente que combina três objetos de ensino: teórico, pŕatico e um
assistente inteligente, que fornecefeedbackspara o aluno durante a resolução de um pro-
blema, integrando os componentes teórico e pŕatico (ex: dicas, refinamentos de soluções,
identificaç̃ao de erros, avaliação das soluç̃oes e ćalculo doı́ndice de aprendizagem).

Em [Aureliano e de Azevedo Restelli Tedesco 2012], os autoresapresentam um
estudo que avalia o uso do ambienteScratchcomo abordagem alternativa para o ensino em
cursos introdut́orios de programação no ensino superior, em contraste com a abordagem
tradicional utilizando a Linguagem C. Os resultados não permitiram aos autores confirmar
sua hiṕotese de que abordagem alternativa poderia melhorar o desempenho dos alunos no
tocanteàs notas. Contudo, sugerem a necessidade de um estudo mais detalhado do uso
conjunto da abordagem alternativa precedendo a abordagem tradicional, visando avaliar
como o racioćınio lógico-mateḿatico dos alunos pode ser melhorado.

Em [de O. Fassbinder et al. 2012], os autores relatam a experiência do desenvolvi-
mento de competiç̃oes de programação e formaç̃ao de grupos de estudo, como atividades
de extens̃ao em cursos de inforḿatica de uma instituiç̃ao de ensino técnico e superior,
contemplando todas as suas modalidades. Esta iniciativa usa como premissa o senso co-
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mum que indiv́ıduos motivados costumam ser mais persistentes e apresentam ńıveis de
desempenho mais altos, aliado ao fato de que competições de conhecimento nessaárea
despertarem a motivação pela programação, resoluç̃ao de problemas e o relacionamento
em equipe em prol de um objetivo comum. Espera-se com isso, que os alunos consigam
prosseguir nos cursos com menos dificuldade.

2.2. Ensino B́asico : Fundamental e Ḿedio

Em [de França et al. 2012], os autores relatam a experiência do ensino de Computação
na Educaç̃ao B́asica envolvendo alunos do nono ano do ensino fundamental. Para
tanto, foi aplicada a metodologia de Computação Desplugada (Computer Science Un-
plugged7). Um estudo que também utiliza a computaç̃ao desplugadáe apresentado em
[Costa et al. 2012]. Ao contrário do primeiro, este experimento aplica a metodologia
atrav́es de gincanas. Segundo os autores, com base em observações e anotaç̃oes dos licen-
ciandos, foi posśıvel identificar entre os alunos aqueles que apresentaram maior facilidade
na resoluç̃ao de problemas lógicos, bem como assimilação do contéudo de computaç̃ao,
capacidade de trabalho em equipe e organização do pensamento. Porém, diferente da ex-
perîencia que relatamos neste trabalho, os estudos citados tratam do ensino da computação
de forma mais abrangente, ou seja, não est̃ao focados apenas no ensino de programação
de computadores.

Em [Barcelos e Silveira 2012], os autores apresentam uma revisão de literatura a
partir da quaĺe posśıvel aferir que a falta de doḿınio adequado de conhecimentos ma-
temáticos pelos alunośe um posśıvel fator explicativo para a falta de interesse em cursos
daárea de Computação e Tecnologia da Informação. Considerando esta premissa, os au-
tores apresentam algumas tendências de pesquisa relacionadas ao ensino de computação
como cîencia b́asica, discutindo suas possı́veis relaç̃oes com a educação mateḿatica, bem
como fazem um paralelo com as competências definidas para o ensino de Matemática
nos Par̂ametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio. Espera-se com isso, pro-
porcionar alguns caminhos para que asáreas possam se beneficiar mutuamente com o
desenvolvimento de estratégias pedaǵogicas conjuntas.

Em [Fincher et al. 2010] os autores comparam a eficácia de tr̂es ambientes de
programaç̃ao de computadores:Alice, GreenfooteScratch. Segundo os autores, os ambi-
entes possuem caracterı́sticas similares consideradas importantes para o engajamento dos
aprendizes, como programação visual, aprendizado de forma lúdica, desenvolvimento
de programas gráficos e interativos, rico arsenal de recursos multimı́dia, caso doAlice
e Scratch, bem como a capacidade de desenvolvimento de aplicações mais sofisticadas,
preparando os aprendizes para o uso de ambientes de programação mais gerais, por exem-
plo, a partir doGreenfoot, queé baseado em Java. Em [Pardamean et al. 2011] os autores
relatam um aumento significativo na criatividade da resoluc¸ão de problemas em um ex-
perimento com 85 crianças do ensino fundamental.

De um modo geral, as pesquisas naárea evidenciam que são diferentes as
motivaç̃oes e os meios utilizados para propostas de inclusão do ensino de computação,
seja no ensino superior, técnico ou b́asico. Apesar disto, as diferentes propostas compar-
tilham aspectos comuns, como por exemplo, o interesse em tornar o aprendizado mais
atrativo atrav́es de ambientes e/ou metodologias que favoreçam o desenvolvimento de ha-

7Metodologia dispońıvel emhttp://csunplugged.org/.
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bilidades consideradas transversais a todas as ciências, bem como no dia a dia das pessoas,
como capacidade de raciocı́nio lógico e resoluç̃ao de problemas.

3. Planejamento das Oficinas

A programaç̃ao de computadoresé uma atividade que exige raciocı́nio lógico, a ordenaç̃ao
ou sequenciaç̃ao do pensamento, o planejamento da solução de um problema e o contato
com ńumeros, varíaveis e expressões ĺogicas e mateḿaticas. Por essa razão, acredita-
mos que as habilidades que um bom aluno de matemática e redaç̃ao possuem podem
ser estimuladas através da exposiç̃ao do aluno com o universo da programação de com-
putadores. Este trabalho representa um esforço de confirmar esta hiṕotese, poŕem, o
est́agio atual do estudo apresentado aquié claramente de uma pesquisa exploratória, pois
a intenç̃aoé ter maior familiaridade com o ḿetodo de investigação da relaç̃ao entre o con-
tato com a programação de computadores e o desempenho nas disciplinas de matemática
e portugûes, ou seja, estamos em um estágio aprimoramento de ideias ou descoberta de
intuições.

3.1. Programa PIBID e as Escolas Parceiras

Este trabalhóe resultado das ações do PIBID/UFRA, que possui em sua composição,
além da estrutura administrativa, queé responśavel pelo programa na Universidade, os
agentes que participam diretamente no processo de intervenção nas escolas, que são: (i)
os proponentes das várias aç̃oes do projeto institucional ligado ao curso de Licenciatura
em Computaç̃ao, que s̃ao docentes na UFRA; (ii) os supervisores, que são professores da
educaç̃ao b́asica lotados nas escolas parceiras; e (iii) os bolsistas deiniciaçãoà doĉencia,
representados pelos discentes do curso de Licenciatura em Computaç̃ao na UFRA.

Os supervisores e bolsistas foram selecionados através de edital ṕublico, visando
contemplar a aç̃ao relatada aqui e outras ações do PIBID na UFRA. Para esta ação fo-
ram selecionados 15 bolsistas e 3 supervisores. Cada grupo decinco bolsistas ficou sob
responsabilidade de um supervisor.

Foram selecionadas duas escolas da rede pública estadual de ensino em Belém-PA,
ambas com oferta de ensino médio e fundamental maior, ou seja, da quinta a oitava série.
O principal crit́erio para seleç̃ao foi o IDEB, especificamente, escolas com valores acima
e abaixo da ḿedia do estado do Pará. No caso, uma das escolas possui IDEB acima da
média e est́a localizada na periferia de Belém, um bairro pobre, considerado com o maior
ı́ndice de viol̂encia na capital. Ao longo do texto, esta escola será referenciada como
escola A. A outra escola, com IDEB abaixo da média do estado do Pará, é localizada
no centro da cidade, eḿarea nobre, bem assistida de serviços e transporte. Esta escola,
seŕa referenciada comoescola B, ao longo do texto. Vale observar que tal critério de
seleç̃aoé uma recomendação do programa PIBID, que deseja comparar os resultados das
intervenç̃oes em escolas com realidades sociais, econômicas e, principalmente, diferenças
de desempenho no IDEB.

3.2. Apresentaç̃ao das Oficinas: Logo e Scratch

O relato apresentado neste trabalho considera o uso dos ambientesKTurtle, um ambi-
ente educacional que visa tornar a programação com a linguagem Logo mais fácil e
palṕavel quanto possı́vel, e oScratch. O Scratch́e um ambiente visual de programação
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desenvolvido peloLifelong Kindergarten Group, grupo de pesquisa do Laboratório de
Mı́dias doMassachusetts Institute of Technology(MIT), que tem como objetivo prin-
cipal a introduç̃ao da programação de computadores para usuários sem experiência em
programaç̃ao, com interesse especial em crianças (a partir de 8 anos) eadolescentes, mas
não restrita a estes [Maloney et al. 2010].

Enquanto o Logóe uma linguagem de programação, tamb́em desenvolvida no
MIT, mas em 1967 por Seymourt Papert e outros colaboradores,que se destinava a per-
mitir que adultos e crianças, mesmo as menores, a usarem os computadores como uma fer-
ramenta de aprendizagem [Papert 1993, Pardamean et al. 2011]. Entre as diversas opções
de ambiente de programação, adotamos oKTurtle, queé uma opç̃ao gratuita, dispońıvel
para Linux, utiliza um ambiente de operação simples, permite a configuração do ambi-
ente de navegação para o portugûes do Brasil, aĺem de permitir o uso dos comandos da
linguagem Logo em português.

A escola A contou com a participação de um supervisor e cinco bolsistas, que fo-
ram divididos para a execução das oficinas Logo eScratch. A escola B teve a colaboração
de dois supervisores e dez bolsistas. No caso, cada supervisor ficou responśavel por cinco
bolsistas: um grupo para as oficinas de Logo e outro para as oficinas deScratch.

Apesar de corresponderem̀a mesma aç̃ao, com ambientes de programação dife-
rentes, o planejamento de cada oficina foi independente devido às suas especificidades.
Contudo, as estratégias de seleção e divulgaç̃ao das turmas, bem como execução das ofici-
nas foram mantidas iguais para ambas. Assim, a oficina Logo foi planejada para 40 horas,
divididas em dois momentos, básico e avançado, enquanto a oficinaScratchfoi planejada
para 30 horas. As aulas aconteceram duas vezes por semana, com carga hoŕario semanal
de 180 minutos, 90 minutos por aula.

As oficinas foram planejadas para alunos da sexta ou sétima śeries do ensino fun-
damental. Planejávamos escolher turmas da mesma série, poŕem, porque ñao teŕıamos
turma de controle, em uma das escolas as oficinas de Logo foramexecutadas para a sexta
série, enquanto que as oficinas deScratchforam executadas na sétima śerie. No caso, na
escola A as oficinas aconteceram no horário regular de aula, enquanto que na escola B
as mesmas foram executadas no contra-turno. Nestaúltima, foram realizadas palestras
motivacionais para a adesão de alunos. Ao término das palestras, os alunos receberam
uma ficha de inscriç̃ao com o pedido de autorização de sua participação aos responsáveis
legais, visto que as oficinas nesta escola aconteceriam no contra-turno de aulas.

As duas oficinas iniciaram no mesmo perı́odo nas duas escolas participantes do
projeto. Em virtude da greve dos professores da rede pública de ensino do Estado, ocor-
rida em 2012, o momento de inı́cio das oficinas coincidiu com o perı́odo de avaliaç̃oes do
terceiro bimestre, coincidente em ambas as escolas, pois obedecem o calendário estadual.

3.3. Instrumentos de Avaliaç̃ao das Oficinas

Porque um dos aspectos que pretendemos avaliar com esta experiênciaé a melhoria de
desempenho nas disciplinas de matemática e portugûes, foram desenvolvidos pré-testes
de mateḿatica e redaç̃ao para avaliar o desempenho dos alunos nestasáreas, anterior ao
seu contato com as oficinas. Coincidentemente, os supervisores da escola B são profes-
sores de mateḿatica e ĺıngua portuguesa e, por este motivo, ficaram responsáveis pela
elaboraç̃ao os respectivos pré-testes.
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O pŕe-teste de mateḿatica foi composto por 15 questões de aritḿetica e 5 de ra-
cioćınio lógico, organizadas em diferentes nı́veis de complexidade, sempre obedecendo a
proporç̃ao de 40% de questões f́aceis, 40% de questões ḿedias e 20% de questões dif́ıceis.
O pŕe-teste de redação, foi elaborado considerando o nı́vel de complexidade exigido para
cada śerie participante do experimento. Os pré-testes foram aplicados na primeira semana
da oficina para as turmas participantes do experimento e as turmas de controle.

Al ém dos pŕe-testes, foram consideradas como medidas de desempenho asnotas
dos alunos nas disciplinas de matemática e ĺıngua portuguesa, disponibilizadas pela es-
cola. O acompanhamento da evolução das oficinas e desempenho dos alunos durante o
processo, foram registrados por meio de relatórios gerados pelos bolsistas e supervisores
do programa, bem como das observações realizadas pelos proponentes do experimento.
Este conjunto de informações foi pensado visando a obtenção de dados para análise dos
resultados do experimento realizado, que serão reportados na Seção 4.

4. Resultados e Discussões

Em ambas as escolas o cronograma inicial de execução das oficinas precisou ser alterado
algumas vezes em virtude de fatores externos ao programa, como por exemplo mudança
de calend́ario nas escolas (ex: jogos internos e perı́odo de avaliaç̃oes), feriados religiosos
e dias facultados no m̂es de Outubro na cidade de Belém, aĺem de outros problemas
como falta de merenda escolar, falta deágua, falta de energia, reuniões administrativas,
que ocasionaram a liberação dos alunos ou suspensão das atividades na escola. Portanto,
são elementos que devem ser identificados cuidadosamente no planejamento em outras
experîencias, pois claramente contribuem para a dispersão e evas̃ao das aulas, uma vez
que tornavam os encontros já espaçados, mais distantes ainda. No caso deste trabalho,
observamos uma desmotivação e quebra do ritmo de aprendizagem de alguns alunos.

Em relaç̃ao aos pŕe-testes aplicados no inı́cio das oficinas, estes não foram con-
siderados como parte da análise dos resultados em virtude de não terem sido executados
como planejado nas turmas participantes do experimento, seja em virtude da baixa adesão
dos alunos no dia de sua aplicação, seja porque alguns alunos não tiverem interesse em
participar do processo, uma vez que não poderiam ser obrigados a fazê-los. Por esse
motivo, ñao foram considerados uma vez que tornaria frágil qualquer informaç̃ao origi-
nada deste processo, considerando o objetivo de sua aplicac¸ão. Estes fatores acabaram
por inviabilizar tamb́em a aplicaç̃ao de ṕos-testes, previstos no planejamento inicial das
oficinas, que teriam como objetivo avaliar melhorias no desempenho como resultado das
intervenç̃oes, comparando-os com os pré-testes.

Não é posśıvel afirmar que a participação nas oficinas tenha gerado algum im-
pacto positivo no desempenho dos alunos em relação às notas nas disciplinas, uma vez
que as oficinas encerraram enquanto os alunos iniciavam as avaliaç̃oes do quarto bimes-
tre. Contudo, foi possı́vel constatar atrav́es de relatos dos supervisores do programa nas
duas escolas, bem como pelos professores de português e mateḿatica uma melhoria sig-
nificativa na motivaç̃ao, concentraç̃ao e auto-estima dos alunos, além envolvimento maior
nas atividades em sala de aula. As informações relacionadas a motivação, concentraç̃ao,
auto-estima e envolvimento nas aulas foram coletadas dos professores, que atribuı́ram in-
dividualmente a cada aluno das turmas de controle e de intervenç̃ao, notas de um a cinco
para cada um desses critérios de avaliaç̃ao. No caso, nota um para menor grau de con-
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formidade com o crit́erio e nota cinco para maior grau de conformidade com o critério
avaliado pelo professor.

Finalmente, a experiência relatada neste trabalho nos permite destacar alguns pon-
tos em relaç̃aoà forma de oferta das oficinas no que diz respeito ao turno. Assim, organi-
zamos alguns resultados nas Seções 4.1 e 4.2, que podem serúteis para o planejamento e
execuç̃ao de oficinas semelhantes no futuro.

4.1. Resultados na Escola A : Mesmo Turno

Em relaç̃ao ao ńumero alunos participantes nas oficinas, as turmas tinham emmédia 40
alunos, pois aconteceram no mesmo horário de aula, atrav́es da cess̃ao de parte do horário
pelos professores de matemática, ĺıngua portuguesa e história, ou seja, essas oficinas ti-
veram a ades̃ao total ou quase total. Em virtude do grade número de alunos, propiciou,
comparativamente, maior dispersão durante as aulas e as atividades. Dos participantes,
cerca de 60% demonstraram dedicação e interesse durante as oficinas.

Al ém disso, o ńumero de computadores disponı́veis para os alunos foi um com-
plicador nesta escola. Por exemplo, em alguns momentos a relaç̃ao alunos/computadores
chegava a cinco. Esse fato está relacionado a baixa qualidade dos equipamentos da es-
cola, que em v́arias ocasĩoes ficaram indisponı́veis por falta de manutenção, reduzindo a
quantidade j́a limitada de equipamentos em pleno funcionamento.

4.2. Resultados na Escola B : Contra-turno

Os alunos que participaram das oficinas executadas no contra-turno tiveram um melhor
aproveitamento porque estavam em menor número e os bolsistas puderam acompanhar e
dar o suporte necessário de forma mais dedicada. No entanto, a experiência das oficinas
no contra-turno ñao foi boa, pois as turmas formadas para as oficinas de Logo eScratch
nunca ultrapassaram dos 38% de adesão.

Há várias explicaç̃oes para a baixa adesão, poŕem as que observamos como mais
latente foram: a falta de recursos financeiros para o deslocamentoà escola no contra-
turno; a grande freqûencia e intensidade de chuvas no perı́odo das aulas, o que também
inviabilizava o deslocamento; a concorrência com outros programas de ensino ofertados
na escola, o que limitava a disponibilidade do aluno.

Apesar do baixo ńumero de inscritos, mais especificamente 13 na oficina Logo e
16 na oficinaScratch, os alunos que conseguiram concluir as oficinas (precisamente, 5 na
oficina Logo e 8 na OficinaScratch) evidenciaram maior motivação, concentraç̃ao, inte-
resse e participação, conforme relato dos supervidores e bolsistas/monitores das oficinas.
Fato que colaborou para a boa absorção do contéudo apresentado nas oficinas.

Apesar das diversas alterações no cronograma, o conteúdo planejado para as ofi-
cinas deScratchfoi conclúıdo. Contudo, precisou ser adaptado ao longo do processo
de modo a garantir que o cronograma não ultrapassasse o perı́odo letivo de aulas. No
caso das oficinas de Logo, que foram planejadas para serem executadas em dois mo-
mentos, curso b́asico e avançado, conseguimos concluir apenas o curso básico em 100%,
enquanto que o curso avançado foi executado em 25% do planejado. Entre os fatores que
contribúıram para a ñao completude do programa, podemos citar as limitações dos alunos
em contéudos de mateḿatica, como os conceitos deângulos e polı́gonos. No caso, parte
do tempo das oficinas foi cedido para a apresentação desses conteúdos.
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5. Consideraç̃oes Finais

Este trabalho apresentou um relato de experiência da introduç̃ao de programação de com-
putadores em séries do ensino fundamental maior em escolas da rede pública de ensino,
como parte das ações do PIBID, com alunos do curso de Licenciatura em Computação,
da UFRA. Atrav́es das observações e registros dos bolsistas, supervisores e proponentes
do projeto, foi posśıvel identificar que os alunos participantes da oficinas demonstraram
interesse, motivaç̃ao, maior concentração e aumento da auto-estima, a partir do contato
com a programaç̃ao de computadores. Contudo, no estágio atual de execução deste pro-
jeto ainda ñao é posśıvel confirmar a hiṕotese de que o contato com programação de
computadores melhore o desempenho dos alunos nas disciplinas de mateḿatica e ĺıngua
portuguesa (redação).

Quanto ao turno das oficinas, vale observar que enquanto nas oficinas realizadas
no contra-turno os alunos são mais focados e motivados, pois estão na oficina voluntari-
amente. Por outro lado, em termos quantitativos, observamos nas oficinas realizadas no
mesmo turno menor evasão dos alunos.

Apesar do insucesso com a aplicação dos pŕe-testes e, por conseguinte, os pós-
testes, acreditamos serem ferramentas interessantes paraavaliaç̃ao dos efeitos das ofici-
nas. Assim, repetiç̃oes da experiência relatada neste trabalho devem considerar: (i) maior
ades̃ao dos alunos aos testes (ex: maior divulgação da premiaç̃ao); e (ii) maior envolvi-
mento do corpo t́ecnico nas escolas.

O fato de hoje os computadores serem uma presença pervasivana vida de crianças,
demonstra que algumas previsões feitas por Papert há 40 anos se tornaram realidade
[Papert 1993]. Por outro lado, Papert também acreditava que as crianças aprenderiam
não apenas a interagir com a tecnologia, mas também a construir com ela, por meio de
linguagens de programação e, com isso, tornarem-se fluentes digitais. Este sonho de Pa-
pert continua em aberto, mas com várias iniciativas e estudos em andamento, como os
citados ao longo deste trabalho, com o intuito de torná-lo realidade. O Logo e o Scratch
foram concebidos tendo como premissa as ideias do construtivismo de Papert. Os re-
sultados da experiência realizada com estas duas linguagens, e reportada neste trabalho,
comprova a satisfação pessoal dos aprendizes ao terem contato pela primeira vezcom am-
bientes ĺudicos de programação, ao mesmo tempo que encoraja os autores a aprofundar a
investigaç̃ao dos efeitos deste contato.

Desta forma, ainda como parte das ações do PIBID na UFRA, pretendemos expe-
rimentar a execuç̃ao das oficinas com outras turmas, concentrando a carga horária em duas
ou tr̂es semanas consecutivas. Com isto, esperamos reduzir a quebra do ritmo de aprendi-
zado, bem como dirimir fatores externos que possam contribuir com posśıveis atrasos em
cronograma e consequente dispersão da turma.
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