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Resumo: O presente artigo ¢ resultado da execugdo de um projeto de extensdo realizado no
segundo semestre de 2017. O projeto foi executado por docentes e discentes do curso de
Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal - Campus Colinas do Tocantins. O objetivo
geral foi estimular o raciocinio logico e as habilidades matematicas através dos conceitos e
praticas de programacgdo computacional com o uso da ferramenta de aprendizado Scratch. E
como um dos objetivos secundarios atrair alunos para o curso Técnico em Informatica Integrado
ao Ensino Médio. O projeto envolveu os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental do colégio
Gunnar Vingren. Acreditou-se que a utilizacao de ferramenta para desenvolvimento de pequenos
jogos pudesse contribuir no processo de ensino-aprendizagem de logica de programagdo, bem
como aproximar os estudantes com o ambiente de programag@o em computadores. Pressupos-se
que através deste contato inicial com conceitos de programacgdo os estudantes poderiam
aprimorar o pensamento logico e favorecer a competéncia em solucionar problemas e realizar
calculos matematicos com mais facilidade. O resultado do projeto foi o contato inicial dos
estudantes com a logica de programacgao nos quais eles puderam explorar os conceitos basicos
de construgdo de algoritmos e a reativagdo do laboratério de informatica, tendo em vista que o
mesmo estava desativado e passou a ser utilizado pelos professores do colégio como ferramenta
pedagogica no processo de ensino-aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias estdo evoluindo cada vez mais rapido proporcionando facilidades que
nunca foram imaginadas. A informacdo esta disponivel quase que instantaneamente e a comuni-
cagdo entre os individuos se torna rapida e de baixo custo. Assim, fronteiras ndo sdo mais fato-
res limitantes, todos através dos recursos fornecidos pelas Tecnologias de Informatica e Comu-
nicagdo (NTICs) podem estar interligados fazendo parte do processo de globalizagdo. Essas tec-
nologias remodelaram o comportamento humano fazendo com que o estilo de vida das geragdes
atuais seja antagdnico ao das geracdes das décadas passadas. Observando essas mudangas, um
dos objetivos especificos deste artigo ¢ mostrar as vantagens que existe de inserir as NTICs nas
escolas como auxilio no processo de ensino-aprendizagem.

Este artigo ¢ resultante de um projeto de extensdo realizado no 2° semestre de 2017.
Houve a participac¢ao de docentes e discentes do curso em Licenciatura em Computagdo do Ins-
tituto Federal - Campus Colinas do Tocantins. Os objetivos almejados nesse projeto de extensao
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foram de estimular o raciocinio légico, aprimorar as habilidades matematicas e promover um
contato inicial com a légica de programagdo com os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental,
através da ferramenta de aprendizado Scratch.

Presumiu-se que o uso da ferramenta Scratch no processo de ensino-aprendizagem em
logica de programagdo poderia contribuir para um aprimoramento do pensamento logico,
desenvolvimento das habilidades em matematica e fomentar o interesse dos alunos com a area
de informatica/programag@o. Dessa forma, favorecendo a capacidade de resolver problemas
colaborando com o desenvolvimento multidisciplinar. Programas como o Scratch mostram que
¢ possivel empregar os recursos tecnologicos em beneficio da educagao.

2. USO DE NTCIS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A tecnologia vem ocasionando diversas transformacdes em variadas areas. Na educagdo
esse impacto também ndo poderia ser diferente. A era digital ndo s6 possibilita a criagdo de
novas ferramentas como também provoca mudangas no aspecto comportamental da sociedade.
O conhecimento tecnoldgico ¢ um fator relevante no processo educativo de um individuo, tanto
que o governo brasileiro adotou medidas estratégicas para fomentar a sua disseminagao.

Em meados da década de 1990 foram estabelecidas no Brasil politicas
publicas voltadas para a disseminagdo e uso das tecnologias digitais nas
escolas da Educagdo Basica brasileiras. E possivel constatar, a partir desse
periodo, a preocupacdo com o uso das tecnologias voltadas ao ensino, em leis
e documentos regulatérios da educag@o nacional. A Lei de Diretrizes e Bases
da Educagdo Nacional (LDBEN — Lei N° 9.394/96) preconiza, para a
formagao basica do cidaddao em nivel de Ensino Fundamental, dentre outros
elementos, a compreensdo da tecnologia e suas implicacdes na sociedade
(MAIA; BARRETO, 2012, p. 47-48).

A empresa Google acredita que é possivel melhorar o processo de ensino-aprendizagem
através do emprego de ferramentas tecnologicas. Por abragar essa perspectiva, a Google criou a
plataforma Google For Education que fornece um conjunto de produtos e servigos voltados para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem tanto de estudantes quanto de professores. De
acordo com Sundar Pichai citado na pagina da Google (2018), “a tecnologia, sozinha, ndo vai
mudar a educag@o, mas ela pode ser uma parte importante da solugdo”. Baseado nesta frase
pode-se dizer que um dos fatores relevantes e atuais para uma educagdo mais abrangente e
aproveitamento mais eficiente dos conteudos nio consiste apenas em desenvolver ferramentas
tecnologicas, mas que estas sejam integradas no processo de ensino-aprendizagem.

A tecnologia esta transformando o ensino e a aprendizagem. Ela ajuda os
alunos a aprender no proprio ritmo e a se tornarem solucionadores de
problemas criativos e colaboradores eficientes. Mas para aqueles que nao t€m
acesso, as lacunas na aprendizagem estdo apenas aumentando. Por esse
motivo, continuaremos direcionando nossos produtos, funcionarios,
programas e filantropia para um futuro em que todos os alunos tenham acesso
as habilidades necessarias e a educagdo de qualidade que eles merecem
(GOOGLE, 2018).

Diante deste cenario de transformagdes, os profissionais relacionados com o processo
educativo precisam também se adaptar. O ensino se torna um pouco exaustivo para os
professores, pois estes agora necessitam de uma formacdo continua. Existem trabalhos que
abordam o uso de tecnologias e recursos de comunicacdo no processo educativo. Maia e Barreto
(2012) mostraram que existe uma desarmonia entre o processo de incluir recursos tecnologicos
no ambiente escolar ¢ a prepara¢ao dos docentes em manused-los. De acordo com este estudo,
os autores destacaram que existe um empenho do governo na disseminagdo das NTIC’s nas
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escolas, porém ¢ necessario inserir no curriculo de formacdo pedagogica do futuro docente,
disciplinas que fomentam o uso desses recursos como métodos de ensino-aprendizagem.

O ensino de Logica de Programagdo ndo ¢ um processo facil. Por abordar campos da
matematica, pensamentos dedutivos e organizados pelo raciocinio logico, os estudantes
geralmente tendem a apresentar dificuldades na assimilagdo do conteido. O objetivo da
disciplina ¢ fornecer bases nas quais o discente possa construir algoritmos compreendendo as
premissas essenciais do processamento de dados no computador (entrada, calculos e saida). Do
ponto de vista do docente, o fator preocupante e relevante € promover um ensino atrativo e
eficiente. Em Valentim e Koscianski (2009) foi realizado um levantamento dos fatores que
podem influenciar na falta de motivagdo, dificuldade de aprendizado e até mesmo a desisténcia
dos estudantes em relacdo a disciplina de Logica de Programacgdo. Os autores também
realizaram uma sondagem nas ferramentas criadas com o propoésito de facilitar o processo de
ensino-aprendizagem. No ponto de vista deles, ha uma disponibilidade de muitas ferramentas
elaboradas para facilitar o ensino de Logica de Programac@o, porém, na maioria das vezes nao
ocorre a adog¢do ou a construgdo de uma metodologia de ensino que engloba essas ferramentas
com o intuito de consolidar o processo de ensino-aprendizagem. Lima e Meireles (2014)
elencaram as variadas metodologias de ensino voltadas ao processo de ensino-aprendizagem na
disciplina de Logica de Programacao. Os autores destacam os pontos positivos e negativos de
cada metodologia.

Seguindo esta tendéncia de abordar novas metodologias de ensino-aprendizagem em
programagcao, foi criada a ferramenta Scratch. Segundo Mitchel Resnick (diretor do grupo que
desenvolveu o Scratch) citado por Veja (2016), “a dificuldade estd em ensinar a criangas algo
que parece complexo mesmo para adultos”. Com o proposito de diminuir esta complexidade
que o Scratch surgiu. De acordo com Marji (2014, p.17), “o ambiente de programagao visual do
Scratch possibilita explorar areas de conhecimento que, de outro modo, seriam inacessiveis”.

O Scratch possui uma plataforma online nas quais usuarios ja cadastrados podem
compartilhar seus trabalhos desenvolvidos no programa com outras pessoas. O site também
oferta para professores recursos extras como, por exemplo, integrar alunos em um Unico grupo
especifico dentro da plataforma (dessa forma, todos podem ter acesso aos materiais que sdo
disponibilizados no grupo). A Figura 01 mostra o editor onl/ine do programa Scratch no qual o
usuario pode criar seus projetos através do browser.

Figura 01 — Area de trabalho do programa Scratch.
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Fonte: Scratch (2018).

3 MATERIAIS E METODOS

Apoés observar os bons resultados obtidos com outro projeto de extensdo aplicado em
novembro de 2016 até abril de 2017 nas turmas do 3° ao 9° ano do Ensino Fundamental do
Colégio Estadual Girassol de Tempo Integral Emesto Barros no municipio de Colinas do
Tocantins, a equipe executora percebeu a necessidade de ampliar 0 mesmo para outras escolas
publicas do municipio. Um dos objetivos especificos dessa expansdo foi ampliar o
conhecimento em programac¢ao na regido. Esta etapa compreendeu o periodo de agosto até o
inicio de dezembro de 2017 com os estudantes do 9° ano do ensino fundamental do Colégio
Gunnar Vingren.

A metodologia do projeto consistia em aplicar aulas duas vezes na semana com duragdo
de uma hora cada aplicadas no contra turno escolar no laboratério de informatica. As aulas
deveriam compreender os conceitos basicos de programacdo. Durante o curso seriam aplicadas
avaliagdes para diagnodstico e mensuragdo. E também teve a adogdo de questionarios sobre a
experiéncia com a ferramenta e questdes socioecondmicas.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Como o laboratério estava desativado, houve a necessidade de realizar manutengao e
formatagdo dos computadores. Optou-se pela instalacdo do sistema operacional Linux Mint e
em seguida, a instalagdo da ferramenta Scratch. Todo esse processo levou um més. A Figura 02
mostra os estudantes utilizando o laboratoério.

Figura 02 - Participagdo dos alunos nas aulas de Scratch.

Foram aplicadas duas atividades avaliativas, estas foram executadas em periodos
distintos: a primeira ocorreu em agosto e a segunda em novembro. A primeira avaliacdo serviu
para o conhecimento das competéncias e habilidades dos estudantes na fase inicial do projeto. A
segunda teve como objetivo mensurar o conteido ministrado, tais como: recursos de selegio,
operadores 1dgicos, laco de repetigdo, recursos de som, clonagem de personagens, troca de
planos de fundo de forma aleatéria e movimento. Os resultados obtidos nas avaliagdes
aplicadas, obteve-se o seguinte resultado: na primeira avaliagdo constatou-se uma dificuldade
dos estudantes na elaboragdo de pensamentos organizados, sequenciais, enfim, que caracterizam



SJCE

Instituto Federal do Tocantins

CAMPUS PALMAS

a habilidade de resolver problemas através do uso de comando sequenciais. No segundo
processo de avaliacdo da aprendizagem verificou-se que o tempo de trés meses com uma aula de
duas horas por semana ndo foi suficiente para uma solidificacdo dos conhecimentos passados
em relag@o aos conceitos basicos de programagao.

Como as aulas foram aplicadas em contra turno escolar, ndo houve uma participagdo
efetiva dos estudantes. No dia mais participativo (22-09-2017) houve a presenca de 13 estudan-
tes, ja nos demais ficavam em torno de 2 a 3 alunos por aula. Porém, mesmo com este alto indi-
ce de desisténcia foram aplicados dois questionarios: um de carater socioecondmico (empregado
em agosto) e outro contendo perguntas relacionadas a experiéncia dos estudantes em relagdo a
ferramenta Scratch (realizado em novembro). A Figura 03 mostra os resultados dos questiona-
rios relacionados a experiéncia dos estudantes em relagcdo do programa Scratch.

Figura 03 — Respostas dos questionarios sobre o uso do programa Scratch.

1- Vocé ja conhecia o Scratch, antes de participar
do projeto na sua escola?

2- Qual e a sua opinido sobre o programa Scratch
2, que foi utilizado nos computadores do
laboratério?

3- O que vocé achou das aulas ministradas na sua
escola (Gunnar Vingren)?

4- Vocé gostou do projeto Scratch?

sim
100%

7- Vocé conhece alguma linguagem de
programacdo atual?

stima
75%

5- Vocé acha que o Scratch é uma ferramenta
que deve ser aderida pelas escolas ?

sim
100%

8- 0 que vocé acha que faltou no projeto?(esta
pergunta ndo é obrigatdria).

da

75%

6- Vocé conhece algum outro programa que seja
similar ao Scratch?

9- Vocé acredita que projetos como o Scratch
podem ajudar no desenvolvimento de alunos que
estudam no ensino fundamental e médio?

Acho que na
251

100%

4 CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se dizer que apesar da participagdo de poucos estudantes, o objetivo principal do
projeto foi parcialmente alcancado. Durante a execugao do projeto foi possivel oferecer o conta-
to inicial de logica de programagéo através da ferramenta Scratch. Acredita-se que o fato das au-
las serem ministradas no contra turno dos estudantes tenha sido um ponto nao favoravel, devido
as particularidades de cada estudante. A parte de manuten¢do dos computadores (funcionamento
da rede, troca de sistema operacional e conserto) acabou consumindo uma fatia de tempo signi-
ficativa que seria destinado as aulas. Dessa forma, o tempo de duragdo das aulas de ficou em
torno de trés meses e mostrou-se insuficiente para consolidar o aprendizado.

Contudo, os alunos tiveram a oportunidade de conhecer os recursos fornecidos pela
ferramenta. Sua facilidade em proporcionar a construgdo de jogos e animagdes agugou a
curiosidade dos estudantes. Espera-se que este contato possa se tornar uma projecdo futura de

mais jovens se ingressando na carreira de informatica através dos cursos disponibilizados pelo
IFTO.
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Outro fator positivo da execugdo do projeto foi a reativagdo do laboratorio de
informatica. Assim os professores do colégio passaram a ministrar suas aulas usando os recursos
presentes no laboratorio.
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