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RESUMO

Este artigo descreve a acdo de uma oficina de Scratch como forma de iniciagdo a programagao e ao ensino de
logica. A oficina envolveu alunos do Ensino Fundamental II de uma escola do municipio de Muzambinho, onde
foram estimulados a desenvolver algoritmos utilizando conceitos de variaveis e tipos de dados, e estruturas
sequencial e condicional. No final das oficinas houve melhora na abstragdo de dados, logica e semantica, além
do incentivo direto a inser¢do de pessoas na area de tecnologia (programagao).
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1. INTRODUCAO

Para Franga, Silva e Amaral (2013) as acdes em torno do ensino e aprendizagem de
Ciéncia da Computa¢do na educacdo basica ainda sdo incipientes, de acordo com Steiner,
Cassim e Robazzi (2016) o Brasil despertou tardiamente para a inovagao tecnologica.
Difundir as praticas tecnoldgicas no contexto nacional é o caminho para que possamos ter
praticas educacionais mais condizentes com as demandas de mercado.

Neste sentido, o IFSULDEMINAS campus Muzambinho em parceria com o CNPq
uniram for¢as por meio do projeto: “Uma investigacdo sobre a influéncia de oficinas de
computacao desplugada e inclusdo digital como forma de promover melhora no raciocinio
logico e na capacidade de abstrair dados dos individuos". Tendo por nome popular Computar
Brincando o qual tem cadastrado junto ao NIPE (Nucleo Institucional de Pesquisa e Extensao)
025/2015. O projeto tem por objetivo difundir amplos aspectos da computacdo em ambiente
escolar, a partir de agdes de alfabetizacdo digital de alunos e professores, além de acdes
quanto a capacitagdo docente e incentivo a programagao.

No contexto acima citado, este artigo apresenta como resultado as principais
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inferéncias adquiridas por meio da oficina de Scratch, parte integrante do projeto Computar
Brincando, aplicada junto a uma escola estadual do Ensino Fundamental II do municipio de
Muzambinho/MG. Tal artigo ¢ um relato da oficina supracitada cujo objetivo foi desenvolver
competéncias como logica abstrata e cognigdo, interdisciplinaridade entre os contetidos do
curriculo de ensino tradicional e a computacdo, e desenvolver algoritmos simples para

resolver problemas.

2. MATERIAL E METODOS

Inicialmente, foi selecionada uma amostra de cerca de quarenta alunos com
caracteristicas heterogéneas tais como diferentes estilos de aprendizagem e turmas. Os
participantes foram escolhidos pelos professores da disciplina de Matematica e envolveu
alunos (com idade entre 12 e 14 anos) do sétimo, oitavo ¢ nono ano do Ensino Fundamental II
da escola em questao.

Tais alunos participaram de aulas semanais com duracdo de duas horas, por um
periodo de seis meses (Julho a Dezembro de 2015), onde aprenderam conceitos de
programacao aplicados a linguagem de programacao Scratch. Os conceitos abordados na
oficina foram sobre varidveis e tipos de dados, estruturas sequenciais e condicionais. Os
conteudos foram abordados de forma interdisciplinar, envolvendo as disciplinas da area de
exatas (os problemas propostos sempre tratavam esta tematica).

Ao final das atividades, promoveu-se uma atividade em grupo em que os participantes
foram inspirados a desenvolver um jogo baseando-se nos conteudos explanados durante a
oficina. Para que fosse possivel analisar tal oficina do ponto de vista dos alunos e nao
disseminar empirismo, esse projeto utilizou-se de um questionario® simplificado para coleta

de informagdes relevantes a este trabalho e a outros trabalhos futuros.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Cerca de 65% dos alunos ja possuiam algum conhecimento de informatica antes da
oficina, o que facilitou a rotina de atividades propostas. A falta de experiéncia influenciaria
negativamente o desempenho dos participantes nas atividades.

Por meio das atividades promovidas ao longo do projeto ficou evidente que o

desenvolvimento do raciocinio, abstracdo de dados e fundamentacao da légica que envolve a

> Questionario disponivel em: https://goo.gl/forms/kWQdJ6ibe6wfXP183



programacao se desenvolveu de forma exemplar. Levando isso em conta, e ainda o potencial
dos alunos em trabalhar em equipe, eles desenvolveram jogos a fim de colocar em pratica
todos os conhecimentos adquiridos ao longo da oficina. A Figura 1 apresenta um jogo
desenvolvidos pelos alunos, Corrida no Labirinto.

As equipes foram convidadas a participar da Segunda Amostra de Softwares do
IFSULDEMINAS Campus Muzambinho®, onde apresentaram um poster sobre os jogos
desenvolvidos e demonstraram as funcionalidades dos jogos. A participacdo no evento, além
de ser uma oportunidade de integrar instituto e comunidade, também motivou os participantes
a seguirem na area, uma vez que tiveram contatos com alunos dos cursos técnicos e

superiores. A Figura 2 mostra fotos do evento.
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FIGURA 1 - Jogos Desenvolvidos pelos Alunos

FIGURA 2 - Alunos da Oficina de Scratch na apresentagdo dos jogos na Segunda Amostra de
Software

Os alunos foram questionados quanto as dificuldades encontradas no trabalho final
(jogo), considerando dificuldades em estruturar formulas matematicas, identificar dados do
programa, elaborar o fluxograma e trabalhar em equipe. A Figura 3 ilustra os resultados da

pesquisa.

¢ Informagdes do evento disponivel em : http://goo.gl/fxpPWe¢



Neste trabalho tratamos como fluxograma o bloco de cddigo do Scratch. Analisando a
Figura 3 podemos ver que 38,5% dos alunos tiveram dificuldade em estruturar as féormulas
matematicas, seguido do trabalho em equipe (30.8%). O que reflete uma latente dificuldade
na drea matemadtica no primeiro caso e, no segundo caso, um reflexo da individualidade e de
poucas agdes em conjunto em suas experiéncias de vida.

Durante o andamento da oficina ndo foram observadas grandes dificuldades na
elaboracdo (montar) do codigo e extracao de dados (varidveis) dos problemas, fato que ficou
claro no questionario, 15,4% dos alunos para ambos os quesitos. O maior problema ¢ em
relacdo a interpretacdo de texto e do entendimento do raciocinio matematico que envolve a
situagdo. Diante os resultados alcancados, acredita-se no potencial que a oficina possui em
melhorar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos, em especial o ensino de

Matematica.
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FIGURA 3 - Dificuldades Entorno da Atividade Final

4. CONCLUSOES

Apds a conclusdo da oficina observou-se maior interesse dos participantes pela area
tecnologica e um potencializar na abstragao de dados, ldgica e semantica que envolvem o
processo de ensino e aprendizagem de programacdo. Considera-se que a situacdo encontrada
na amostra analisada foi peculiar, pois normalmente as dificuldades mais expressivas estao

relacionadas a abstragao de dados, ldgica e semantica, e ndo ao trabalho em equipe.
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