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RESUMO

Em meio a diversidade tecnoldgica vivenciada atualmente o raciocinio computacional vai além do
manuseio de aparelhos e parte para a busca e elaboracdo de solucbes de problemas das mais
diversas areas por meio da logica e da ciéncia computacional, porém este raciocinio nao é abordado
na Educacdo Basica, o que acaba por dificultar o contato dos estudantes desse nivel de ensino com a
area da Ciéncia da Computacdo. O objetivo deste trabalho € mostrar os resultados de um projeto
que introduziu o raciocinio computacional a partir de uma abordagem ladica da ldgica de
Pl]rogramagéo, tepdo como principa! ferramer_ltg de en§ino a plataforma de programagéo do Scrgtch

. O projeto foi realizado no Colégio Municipal Reitor Edgard Santos, da cidade de Itamaraju —
BA, com a participacdo dos alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, utilizando-se o
laboratério de informaética do proprio colégio. Ao longo do curso foram abordados conceitos de
entrada e saida de dados, variaveis, operadores, estruturas condicionais, interagdes com sons,
imagens, dentre outros. Os estudantes implementaram projetos com foco em jogos e na resolucédo de
problemas com contetido do ensino bésico. No projeto final do curso os temas foram escolhidos
pelos préprios alunos, despertando assim uma motivacdo para futuras experiéncias.
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INTRODUCAO

O uso do computador e das tecnologias da informacdo abrange diversos aspectos da vida
de muitas pessoas, sendo de grande importancia para 0s processos sociais. No ano de 2014, a
proporcdo de domicilios com internet no Brasil chegou a 50%, segundo dados divulgados pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), e 0 uso deles na esfera educacional envolve
pesquisas, escrita de textos, efetuacdo de calculos e agdes relacionadas, porém nada envolve o

raciocinio computacional de forma mais profunda.
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"Os curriculos escolares brasileiros ndo contemplam o ensino de informatica, tampouco o
de Ciéncia da Computacdo, mesmo que as entidades governamentais reconhecam os
beneficios das tecnologias no ambito pedagégico e tenham referendado a abertura dos
indmeros cursos de licenciatura" (CAMBRAIA e SCAICO, 2013, p. 3).

A partir desta perspectiva, observa-se a necessidade do ensino atrelado as ciéncias
computacionais no ensino basico, ciéncias essas que tem como base o raciocinio computacional,
que segundo o pensamento de Blikstein (2008) é ter a nocdo de como usar o0 computador como um
instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano aumentando assim sua
produtividade, inventividade, e criatividade, além de ser uma das diversas habilidades que sdo
necessarias para o exercicio da cidadania neste século. Paralelamente a Blikstein, Nunes (2011)
destaca a importancia deste pensamento na Educacdo Basica como forma de aprimorar o raciocinio
computacional das criancas, pelo seu carater transversal a todas as ciéncias.

Com o desenvolvimento do raciocinio computacional € possivel estimular a capacidade de
deducdo e raciocinio logico para a solucdo de diversos problemas. Partindo disto, o objetivo da
execucgdo deste projeto foi a introducdo do raciocinio computacional para alunos do ensino bésico,
procurando desenvolver a criatividade dos alunos através da construcdo de jogos e aplicativos,
identificando o nivel de interesse/motivacao dos estudantes no desenvolvimento das atividades para

aproxima-los da area de Ciéncia da Computacéo.
METODOLOGIA

Para a execucdo deste projeto, foi necessario encontrar uma Instituicdo de Ensino
Fundamental que contasse com um laboratério de informatica com condic6es favoraveis a aplicacao
do curso. A parceria foi feita com o Colégio Municipal Reitor Edgar Santos da cidade de Itamaraju
/BA. As aulas foram disponibilizadas para alunos do 6° ao 9° ano, totalizando quatro turmas
inscritas no curso, com uma média de quinze alunos por turma.

A ferramenta utilizada na aplicacdo do curso foi o Scratch ™, uma plataforma de
linguagem gréfica de programagdo uma plataforma de linguagem grafica de programacéo
desenvolvida por pesquisadores do laboratério de midia do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) sendo ideal para se trabalhar com um publico jovem por ser uma plataforma
que ndo demanda conhecimentos preliminares de outras linguagens de programacdo. O Scratch

possui comandos de facil entendimento e manipulacdo, contribuindo para a construcdo do
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raciocinio computacional de uma forma mais intuitiva.
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Figura 1: Tela inicial da plataforma do Scratch.
O curso aconteceu com duas turmas no periodo matutino e outras duas no periodo

vespertino, com aulas de duas horas de duracdo, dois dias por semana (segunda e sexta-feira). Os
temas abordados foram relacionados a entrada e saida de dados, variaveis, operadores, estruturas
condicionais, ferramentas de blocos e interacbes com sons, imagens etc. A Tabela 1 apresenta o
cronograma de aulas com todo o conteddo desenvolvido ao logo do curso e as Figuras 2, 3 e 4
apresentam alguns dos projetos finais criados pelos estudantes. Foram desenvolvidos projetos com
foco em jogos, aplicativos com contetido do ensino basico e outros aplicativos com outros temas

escolhidos pelos proprios alunos.

Tabela 1: Cronograma de aulas do curso

SEMANAS CONTEUDO DESENVOLVIDO
1 Introducéo ao Scratch, apresentacdo da ferramenta, demonstracéo e criacdo do jogo
“LABIRINTO”.
2 Entrada/saida, varidveis, operadores.
34e5 Criacéo do jogo “SNAKE”, trabalhando com_vgrié\{eis, introducdo dos controles de estruturas
' condicionais.
6e7 Entrada/saida, variaveis, operadores, estrutura condicional simples e composta, introdugéo a
ferramenta bloco.
8 Apresentacdo e demonstracdo da ferramenta “SOM” e criagdo de um instrumento musical.
9 Apresentacdo do site: scratch.mit.edu/ e das possibilidades de invenc6es da ferramenta.
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10 Desenvolvimento de projeto com banco de dados.
11 Animagcdo criada no Scratch. Implementacéo de animagdes simples pelos alunos.
12,13e14 Desenvolvimento do projeto final do curso.
15e16 Finalizacdo e apresentacéo dos projetos.

Figura 2: Jogo MARIO Figura 3: Jogo COBRA Figura 4: Jogo BAILARINA

RESULTADOS E DISCUSSOES

No que se diz respeito as dificuldades para realizacdo do projeto, o obstaculo inicial foi
encontrar uma escola com um laboratdrio de informatica em condicGes adequadas. A escolha do
Colégio Municipal Reitor Edgar Santos se deu por conta da disponibilizagdo do laboratorio.

O interesse dos estudantes pelo meio do raciocinio computacional foi aumentando
gradualmente ao longo do curso, de forma que ao final do curso todos eles conseguiram elaborar
jogos, cenarios com personagens, animagdes, sons e outros projetos na plataforma do Scratch.

Foi constatado que a introducdo do raciocinio computacional, que é o principal objetivo
deste projeto, foi alcancada de forma eficaz. As duvidas dos estudantes ap6s 0 curso ndo sao mais
sobre a funcionalidade das ferramentas, mas sim sobre as diversas possibilidades de criagdo de

projetos ou o que poderia ser criado a partir de cada ferramenta do Scratch.

CONCLUSAO

Com a realizacdo do projeto foi possivel perceber a necessidade da aproximacéo de alunos
do ensino basico com o raciocinio computacional, aproximacao esta que deve ir além do mero
contato com computadores e celulares, partindo para no¢gdes computacionais de construcdo e nao
somente de simples usuarios, aproximando-os do meio cientifico.

Os alunos que concluiram o curso tiveram sucesso no contato com o raciocinio



VIl seminsrio de
Pesquisa e Extensao | 2016 08 A 11
Extremo Sul da Bahia NOVEMBRO

EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA: UNEB - CAMPUS X
IMPLICACOES PARA A FORMACAO E PRAXIS TEIXEIRA DE FREITAS

computacional de maneira légica e intuitiva, estabelecendo assim uma base para futuras
experiéncias na area de Ciéncia da Computacéo.

Desenvolver a criatividade das criangas atraves do raciocinio computacional é uma forma
eficiente a ser adotada pelas escolas publicas, uma vez que a sociedade estd cada vez mais

envolvida com a tecnologia.
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