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Abstract. This article reports on the experience of undergraduates in
Computing at the University of Pernambuco, Multicampi Garanhuns, during
the course of Supervised Internship II, that was held at the School of
Application Professora Ivonita Alves Guerra, at the Campus University of
Pernambuco in Garanhuns. It describes the activities carried out in the
classroom by these authors who acted as teachers, with the use of expository
methodology, the classes consisted of theoretical explanations on topics
related to computing, followed by practical activities. Allied to the use of the
Construct 2 tool, we worked on the development of games, using the Problem
Based Learning (PBL) methodology during the classes that constituted the
Extension dimension. This experience verified the importance of the
Supervised Internship for the teaching of Computing, thanks to the
professional experience provided, regarding the learning developed by the
Students.

Resumo. Este artigo relata a experiéncia vivenciada pelos licenciandos em
Computagdo da Universidade de Pernambuco - UPE, Multicampi
Garanhuns, durante a disciplina de Estdgio Supervisionado II, realizada na
Escola de Aplica¢do Professora Ivonita Alves Guerra, no Campus da UPE
em Garanhuns. Descreve as atividades realizadas em sala de aula por estes
autores que atuaram como professores, com o uso de metodologia expositiva.
As aulas consistiram em explicagoes tedricas sobre topicos relacionados a
computagdo, seguidas de atividades praticas. Aliados a utilizagdo da
ferramenta Construct 2, trabalhamos o desenvolvimento de jogos, utilizando
a metodologia Problem Based Learning (PBL) durante as aulas que
constituiram a dimensdo Extensdo. Esta experiéncia constatou a importdncia
do Estagio Supervisionado para o ensino de Computagdo, grag¢as a
experiéncia  profissional proporcionada, quanto a aprendizagem
desenvolvida pelos estudantes.

1. Introducao

O ensino de Computacdo ¢ indicado em todos os niveis da Educagdo Basica, da Educagao
infantil até o Gltimo ano do ensino médio, de acordo com a Computer Science Teacher
Association (CSTA, 2005). Existe atualmente uma discussdo no Brasil envolvendo a
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), e o Grupo de Trabalho de Ensino de
Computacao e Informatica na Educacdo Basica (GT3), para a implementagdo do
componente curricular da Computagio na Base Nacional Comum Curricular! (BNCC)

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/



area de conhecimento que ajuda a constru¢do do Pensamento Computacional em
estudantes e a inser¢ao do jovem no Ecossistema e na Cultura Digital. Para tal
competéncia e habilidade na construcao desses eixos pelos educandos, existe no Brasil o
Curso de Licenciatura em Computacao para fomentar e contribuir para a consolidagao do
que seria Educacdo e Computacdo, bem como, o seu papel para a formacao de uma
sociedade 4.0, sera exigido dos profissionais o desenvolvimento de uma visdo
multidisciplinar (Freitas, 2016).

Considera-se que a introdugdao de Computagdo, enquanto ciéncia, na Educagao
Basica ¢ de fundamental importancia e relevancia (CSTA, 2011) para o desenvolvimento
do cidadao da sociedade contemporanea. A sua inexisténcia limita a capacidade dos
educandos de lidar com os avangos da sociedade cada vez mais globalizada e tecnoldgica,
privando os educandos de multiplos caminhos profissionais futuros, que orientam
inovacdo, autonomia, competéncia e habilidades tecnoloégicas para programar e criar
artefatos que auxiliem o ser humano em educagao, satde e outros setores de producao. A
inexisténcia para um grupo ¢ a existéncia para outro grupo de educandos desta formagao
cria um fosso entre a exclusao e inclusao dos formandos para o seu exercicio profissional.
Aqueles que tiveram contato com o ensino de computacdo no ensino fundamental terdo
facilidade no curso técnico estadual e federal, sendo um diferencial para o €xito na ultima
etapa da Educagdo Basica, na educacdo superior e na vida social e profissional.

Porém, no Brasil, esta area de conhecimento nao faz parte da BNCC conforme a
proposta da SBC, pelo desconhecimento dos educadores sobre esta area, pela quantidade
de propostas existentes na BNCC para o curriculo escolar e pela Lei Fiscal que
impossibilita Estado ¢ Municipio de aumentarem seus custos com o0s professores,
impossibilitando contratagdes de profissionais de Licenciatura em Computagdo. A
sociedade solicita a existéncia de cursos de Licenciatura em Computacdo na graduagao,
mas o Estado ndo materializa o seu exercicio, excluindo a sociedade brasileira deste
ensino na Educacao Basica. Expropria-se o estudante deste conhecimento, excluindo-o
da evolugdo tecnologica e do éxito profissional, aumentando a for¢a de trabalho
desqualificada e barata.

A partir destas visdes, muitas vezes antagonicas, o Estagio Supervisionado dos
cursos de Licenciatura em Computagdo ¢ considerado um dos principais articuladores de
formacgao profissional do ensino de Computacdo no ensino fundamental e médio. Em
diversas vezes, o Estagio Supervisionado proporciona aos educandos das escolas
publicas, o contato inicial com o ensino de Computagao, ministrado por professores da
area de Educagdo, e de Computacdo, sendo muitas vezes sua proposta interdisciplinar ou
com base no Referencial de Ensino de Computa¢do na Educagdo Basica (SBC, 2017).

Com isto, a partir da experiéncia docente orientada, estudantes da Licenciatura
em Computagdo langam mao dos seus conhecimentos, para exercer a profissdo e
averiguar os problemas deste exercicio, resultando em futuros docentes mais autonomos,
que estruturam solugdes de situagdes-problema, construindo conteidos educacionais e
artefatos de auxilio para tratar temas atuais, apresentando inovagdes na forma de aprender
e de compreender os fendmenos dos saberes escolares.

Nesse contexto, o presente artigo relata a experiéncia de um grupo de discentes
do Curso de Licenciatura em Computaciao da Universidade de Pernambuco, Multicampi
Garanhuns, que através do projeto de Estagio Supervisionado, atuaram como docentes na
Escola de Aplicacdo Professora Ivonita Alves Guerra, no Campus da Universidade de
Pernambuco. As atividades do Estagio Supervisionado foram subdivididas por meio das



atividades de Ensino e Extensdo, cada uma contendo um objetivo especifico a ser
alcancado, integradas nas atividades da docéncia.

2. Estagio em Licenciatura em Computacio

De acordo com Kulcsar (2012), os estagios supervisionados sdo considerados uma parte
importante da relagdo trabalho-escola e da teoria-pratica, por propiciar ao docente em
formagdo uma visdo da realidade a qual sera submetido apds sua graduagao,
possibilitando com os conhecimentos aprendidos na graduacao e na vida escolar, exercer
a profissao em sala de aula, o que, até entdo, fora transmitido no decorrer do curso
somente no aspecto tedrico (PIMENTA, 2001).

De acordo com a Lei N°11.788, de setembro de 2008, conceitua-se estagio, sendo
o ato educativo escolar supervisionado, desenvolvido no ambiente de trabalho,
que visa a preparagdo para o trabalho produtivo de educandos que estejam
frequentando o ensino regular em instituigdes de educacdo superior, de
educag@o profissional, de ensino médio, da educagdo especial e dos anos finais
do ensino fundamental, na modalidade profissional da educagdo de jovens e
adultos. (BRASIL, 2008, Paragrafo 1°).

Este expde o objetivo de proporcionar ao aluno o exercicio de suas habilidades,
aplicando seus conhecimentos académicos em situagdes praticas, adquirindo uma
experiéncia que sirva de base para a constru¢ao de uma visao critica do exercicio de suas
habilidades como destaca Oliveira e Cunha (2006). Espera-se que, com isso, o aluno tenha
a opgao de incorporar atitudes praticas e adquirir uma visao critica de sua area de atuagao
profissional.

Neste ambito, percebe-se a importancia na formag¢dao do licenciando em
Computacio, ao inseri-lo na posicao de professor de Computacao no ensino fundamental,
tendo em vista as discussdes pelo qual passa o pais, com propostas de implementacdes do
ensino de conceitos basicos nas escolas, que tende a seguir alguns paises que tém
implantado um curriculo minimo de Computagao em suas escolas (CSTA, 2005).

Porém, no Brasil, esses debates sobre a implantacdo de um curriculo de
Computacao na Educagdo Bésica ainda ndo tiveram avangos significativos desde seu
inicio. Devido a isso, este artigo relata a execugdo do projeto da disciplina de Estagio
Supervisionado, que viabilizou de forma experimental a implantacdo da disciplina no
ensino fundamental do 6° ao 8° ano, visando a importancia de projetos como esse, que
geram resultados importantes para discussdes sobre a implementacao na BNCC.

3. Computac¢ao e Educacao

Com o advento da computagdo seu impacto na sociedade proporcionou transformacoes
sociais, mesmo com apenas 100 anos de existéncia como ciéncia. A Computacdo tem
como ponto principal a ferramenta do raciocinio l6gico para o tratamento de situagoes-
problemas, estd que ndo se restringe apenas no ambito computacional. Tendo
conhecimento dos beneficios proporcionado por essa ciéncia, varios pesquisadores estao
direcionando e publicando seus trabalhos a fim relatar as experiéncias e corroborar com
a importancia da inclusdo da computagdo na Educacao Basica.

Segundo Franca (2014) a sala de aula ndo condiz com a necessidade que a
sociedade moderna exige de seus cidaddos. A educacao brasileira contém indicios de que
mantém o padrdo de 50 anos atras: Carteiras enfileiradas, quadro branco, livros, € o
professor atuando como centro das aulas, € como Unica fonte de conhecimento. Tal



metodologia ndo ajuda o aluno a construir a capacidade de aprender por si proprio,
buscando solugdes para suas duvidas e dificuldades.

Franca e Amaral (2013) ao realizarem um mapeamento sistematico dos trabalhos
apresentado no Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE), o Workshop de
Informatica na Escola (WIE) e o Workshop sobre Educacdo em Computagao (WEI),
demonstraram que o interesse no tema “Ensino de Computagdo na Educacao Bésica” esta
em ascensao - mesmo sendo bastante recente se comparado ao ensino de outras ciéncias
como Matematica, Biologia, Fisica, entre outras.

4. Método e Operacionaliza¢ao

O método foi qualitativo e de pesquisa exploratéria, quando se estuda e aplica referenciais
de ensino de Computacdo entre escola e profissionais de Licenciatura em Computagdo,
acompanhando e analisando cada passo em sala de aula. Realizou-se um plano de trabalho
para a orientag¢do dos envolvidos nas atividades do Projeto na Escola de Aplicacao Ivonita
Alves Guerra.

Os estagiarios, juntos aos professores orientadores, construiram um programa de
componente curricular para cada turma do sexto ao oitavo ano, compondo a disciplina de
Computacao Educacional, apos discussdes sobre as regras da escola o programa foi
elaborado com intuito de desenvolver o pensamento computacional dos educandos,
contextualizando com a sociedade no qual estd inserido, abrangendo trés pilares:
Pensamento Computacional (PC), Ecossistema Digital (ED) e Cultura Digital (CD).

Em seguida, a constru¢do do programa iniciou um processo de estudo dos
conteudos, preparacao de planos de aula, material de estudo para os educandos,
atividades, avaliagdes, com cada passo acompanhado pelos professores no campo de
estudo da escola de aplicacao.

Na dimensdao Ensino realizou-se atividades sobre: Introdugdo a Computacao,
Pensamento Computacional, Histéria da Computacdo, Sistemas Operacionais, A
evolucdo da Cultura Digital na humanidade, Representacdo de Algoritmos usando
pseudocddigo, Introdugdo ao HyperText Markup Language 5 (HTMLS), Introducdo ao
Cascading Style Sheets (CSS 3) e Continuacdo ao HTMLS, Principios de Programacao
ao decorrer de nove aulas, abordando os assuntos descritos, das quais, seis trataram do
Pensamento Computacional, por meio de assuntos relacionados, sendo as trés primeiras
deste pilar, trabalhadas com atividades desplugadas. Estas aulas com intuito de criar uma
familiarizagdo dos estudantes com a historia e importancia do uso do computador para a
atual sociedade.

Como exemplo, a atividade desplugada “Cidade Enlameada”, do livro Computer
Science Unplugged, que mostra como os computadores sdo usados para encontrar as
melhores solugdes para os problemas da vida real, tais como conectar linhas elétricas
entre casas, encontrando menor caminho que ligasse todos os pontos.
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Figura 1. Planilha de Atividade: O problema da Cidade Enlameada.
Fonte: Computer Science Unplugged (1995)

As trés demais aulas ocorreram no laboratorio, onde as atividades desenvolvidas em
conjunto ao computador, consistiram em conceitos de programagdo web.

Para a dimensdao Extensdo projetamos o desenvolvimento de um jogo com
elementos basicos para que de maneira ludica fosse ensinados os conceitos de logica de
programacao, ao longo do projeto, onde o auxilio dos estagiarios poderia ser solicitado,
quando necessario para sanar dividas. Optamos por usar a ferramenta Construct 2, um
programa que criar jogos de computador utilizando HTMLS5, de forma offline, possuindo
uma versao gratuita. A atividade ocorreu em trés aulas, dedicadas ao desenvolvimento
dos jogos, sendo estas, divididas em quatro momentos, que podem ser observados na
Figura 2.

Figura 2. Fluxograma apresentando as etapas da Extensao.

A imagem da Figura 2 demonstra as etapas da dimensdo Extensdo, tais etapas
ocorreram nas trés aulas previstas, sendo a terceira aula, utilizada para realizar as duas
ultimas etapas, Conclusdo do Desenvolvimento do Projeto ¢ Demonstracdo dos
Resultados, respectivamente.

A Demonstragdo dos Resultados ocorreu de forma expositiva dialogica, onde os
alunos puderam apresentar seus jogos para os demais colegas, discutindo sobre as ideias
que basearam a criagao.

Estes jogos criados, eram compostos por apenas uma fase, devido ao curto espaco
de tempo que tinhamos disponivel. Visando a criagdo do projeto, de forma atrativa,
optamos por usar a metodologia Problem-Based Learning (PBL) durante as aulas da
Extensdo, tratando os alunos como sujeitos ativos, da seguinte maneira: apos
apresentacdo da ferramenta a ser utilizada e os conceitos iniciais de utilizagdo, era
proposto uma atividade relacionada ao jogo, a qual, ao ser realizada, contribuiria para a
construcdao do projeto, os mesmos contavam com acesso a internet para realizar buscas
por solugdes, e podiam solicitar ajuda aos estagiarios para solucionar duvidas.

5. Resultados da experiéncia no ensino de Computacio



O proposito do Estagio Supervisionado II foi criar um ambiente de ensino de Computagao
no ensino fundamental, o mais real possivel, contribuindo para a formacao de educandos
e estagiarios de Licenciatura em Computagdo, em decorréncia da inexisténcia do ensino
de Computacdo na Educagdo Basica do municipio de Garanhuns. Objetivou-se
implementar uma vivéncia da computagdo no ensino fundamental, conforme as
discussdes anteriormente citadas.

Os topicos a seguir descrevem as etapas que foram realizadas nessa experiéncia
tao significativa nos ambitos de Ensino e Extensao, desde o planejamento, preparacao do
material, até a finalizacdo da execugdo e os resultados obtidos com este trabalho.

5.1 Ensino

Os estagiarios receberam a informagdo que nao teriam a supervisao e colaboragao de um
professor de Computacdo nas atividades em sala de aula, pois a instituicdo ndo possuia
tais profissionais. Todavia os professores supervisores da disciplina de Estagio II, que
acompanharam e contribuiram na constru¢do do planejamento. Assim, nesta primeira
etapa realizamos algumas reunides técnicas e psicopedagogicas sobre as aplicacdes das
atividades de estagio supervisionado. Apds esta etapa, iniciamos a dimensao de Ensino

Através de reunides realizadas antes do inicio da dimensao de Ensino, este grupo
ficou responsavel por ministrar aulas nas turmas do 7° (sétimo) ano do ensino
fundamental. Ciente dessa informacdo e partindo da diagnose de que os educandos nao
tinham base de conhecimento sobre Computagao e a abordagem dos eixos do Referencial,
foi proposto um plano de trabalho entre a realidade e o proposto pela SBC para o ensino
de Computagao.

A escola ndo ofertava a disciplina Computacdo ou componente curricular
semelhante, que construisse uma base sobre o assunto, sendo organizada uma sequéncia
de aulas e atividades para inicialmente fazer com que os aprendentes descobrissem o que
¢ a computagdo, assim incentivando a curiosidade na 4rea, e subsequentemente os
mesmos tivessem base para que o programa de atividade previsto fosse concluido.

No momento inicial do primeiro encontro realizou-se uma sondagem nos
discentes para observar seus conhecimentos em Computacao a fim de construir uma base
necessaria e confluir as aulas seguintes. Na segunda e terceira aulas contou com uma
explanacdo do que ¢ Computacdo e uma introdu¢do ao PC e atividades como as do livro
Computer Science Unplugged (1995) para melhor compreensdo, nas trés aulas seguintes,
os planos de aula davam-enfoque em explanar a CD e ED.



Figura 3. Aula exploratdria sobre Computacdo e Pensamento Computacional.
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Enquanto CD abordou o que era um computador, a evolugdo dos computadores
ao longo do tempo e os impactos dessa evolugdo na sociedade, como um todo. Quando o
grupo pensou na execucdo dessa aula o foco era identificar o uso de tecnologia nas
diferentes dimensdes da vida escolar, social e profissional e riscos acarretados por virus,
tudo isso através de linhas do tempo da CD. A aula com foco no ED foi montada para que
os educandos compreenderem as diferengas e a relagdo entre o software e hardware, logo,
nessa aula o assunto explanado: Sistema operacional (S.0), camadas de S.O e o que ¢
Hardware e Software.

E possivel dividir a dimensdo Ensino em 5 fases para a melhor compreensio do
que foi realizado:

Tabela 1: Fases executadas na Dimensao Ensino.

Fase 1 Planejamento e organizagao dos assuntos para o ano escolar referente

Fase 2 Primeira aula: Sondagem do conhecimento que os alunos ja tinham sobre os
assuntos, explanacdo sobre esses conhecimentos, breve revisao.

Fase 3 Segunda e terceira aulas: Introducdo ao PC e realizacdo e explicagdo da
atividade “O problema da Cidade Enlameada”, respectivamente.

Fase 4 Quarta e quinta aulas: Introdu¢do a CD, riscos e impactos de CD para a
sociedade.

Fase 5 Sexta aula: Introduc¢do a ED e inicializagdo do assunto de Hardware e
Software

5.2 Extensao

O eixo de Extensao teve inicio logo apds as analises das atividades avaliativas realizadas
no eixo de Ensino. Baseado nos resultados obtidos nos exercicios avaliativos e na
observagao que os estagiarios viveram nas aulas anteriormente ministradas - os discentes
demonstraram grande entusiasmo quando explanado como era construido um software —
foi planejado um minicurso de desenvolvimento de conceitos iniciais e desenvolvimento




de jogos usando a ferramenta Construct 2, editor de jogos 2D baseado em HTMLS. A
escolha dessa ferramenta ao invés de uma linguagem de programagao de alto nivel como
JavaScript ou frameworks, como o Allegro-biblioteca para jogos 2D feita em C, da-se ao
fato que estes itens citados rogam pela necessidade de explicagdes sobre conceitos que
influenciariam a aprendizagem dos discentes, devido ao curto espaco de tempo
disponivel, tal pratica se tornaria inviavel.

Apds um levantamento feito, o minicurso ocorreu no periodo de trés encontros
com a carga horéaria de duas horas cada, assim atendendo as necessidades dos alunos. Na
primeira aula tratamos sobre os conceitos basico de planejamento e construcdo de jogos,
desde os sprites, sheet até o que sdo motores graficos. J4 introduzido a ferramenta de

criagdo e edi¢do de jogos a ser utilizada no decorrer do minicurso o Construct 2.

-
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Fiura 4. Aula inicial do Projeto Final da disciplina.

Na segunda aula os estagiarios continuaram a apresentacao da ferramenta usando
uma abordagem pratica. Ao decorrer de toda aula os discentes, com auxilio e supervisao
dos estagiarios, participaram da criagdo de um jogo de plataforma que abordou conceitos
como: jogabilidade de plataforma, insercdo de personagem, movimentacdo 2D, troca de
fases e inser¢do de musica. Toda a base inicial para a criagdo dessa categoria. A ultima
aula foi dedicada para os participantes criassem seus proprios jogos usando o aprendizado
da aula anterior e informagdes contidas na documentagdo do Construct 2, sendo este jogo
a avaliacao final do minicurso.

Figura 5. Projeto finalizado por um dos grupos de alunos.



A Figura 5 apresenta o resultado dos projetos de uma das equipes. Nela, ¢ possivel
observar que mesmo em um curto espacgo de tempo e dispondo de pouca experiéncia com
esta ferramenta, os resultados obtidos foram surpreendentes, estes possibilitados pelo uso
da ferramenta, junto ao site Game Art 2D! que possibilita o download de sprites gratuitos.

6. Consideracoes finais

A sociedade contemporanea demonstra uma demanda crescente pelo dominio dos
conceitos de Computacao, sejam eles no ambito escolar ou no meio profissional, para
suprir as mais variadas necessidades, derivadas de uma sociedade cada vez mais
conectada e interativa que preza pela produtividade e dominio da capacidade de adaptagao
as novas tendéncias tecnoldgicas nos meios de produgao.

E papel da escola fornecer a devida formagio aos estudantes que fazem parte desta
sociedade, que junto ao Licenciado em Computagdo, devem compor um sistema de ensino
capaz de oferecer condigdes para que estes estudantes desenvolvessem as capacidades
necessarias nos pilares que compdem a Computagdo Educacional.

Diante o que ocorreu no estagio, podem ser elencados pontos relevantes para esse
relato, os resultados obtidos tanto no Ensino quanto na Extensao foram gratificantes, pois
mesmo com a dificuldade dos alunos, por ndo possuir o arcabougo de conhecimento
necessario para o que foi estabelecido naquele nivel escolar trabalhado, os mesmo,
conseguiram realizar as atividades previstas, sem estagnar em determinado ponto do
cronograma, mostrando que o aprendizado ocorreu de forma intuitiva ao decorrer das
aulas, e das pesquisas realizadas, estimulando-os a constru¢do das capacidades de
raciocinio, pesquisa, € solugdo de problemas.

Considerando que no Brasil o ensino de Computacdo ndo faz parte da BNCC e
que as discussodes avancem lentamente, concluimos que trabalhos como este, que relatam
os excelentes resultados que projetos experimentais exercem, proporcionando aos alunos
envolvidos o desenvolvimento do pensamento computacional e conceitos diretamente e
indiretamente relacionados, sdo de profunda importancia para o desenvolvimento de
discussdes que propiciem a implementagdo deste componente curricular na BNCC.
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