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RESUMO

O aprendizado sobre programagao de computadores permite que criangas e
adolescentes aprendam a pensar criativamente e de forma sistematica na solugao
de problemas. Entretanto, no Brasil ha uma caréncia pelo ensino de programacéao
nas escolas de Ensino Fundamental. Este projeto de extens&o teve como objetivo
ensinar programagao de computadores para criangas e adolescentes das escolas de
Fraiburgo/SC. Durante as oficinas, os alunos utilizaram ferramentas educativas para
aprender programacgao. No total, 65 alunos participaram nas oficinas e os resultados
apresentam evidéncias de que a metodologia de ensino e as ferramentas utilizadas
facilitaram a aprendizagem e tornaram o processo divertido.

INTRODUGAO E JUSTIFICATIVA

Atualmente a computacao esta presente em todos os setores da sociedade,
impulsionando a criacdo de empregos e a inovagao em toda a economia. Em um
mundo permeado de Tecnologia da Informagdo, as pessoas devem conhecer os
principios e praticas da computacdo e ndo apenas o simples uso da TIl. Assim,
independente da sua éarea final de estudo ou carreira profissional escolhida, é
necessario que os alunos possuam tal conhecimento. Profissionais em qualquer
disciplina precisam entender computagao para serem produtivos e competitivos em
suas areas (CODE.ORG, 2016). Entretanto, ha uma caréncia de conhecimento e
interesse da populacédo pela computacdo. Uma das razdes é a auséncia do ensino
de computagdo no Ensino Fundamental, principalmente a programacao de
computadores (VON WANGENHEIM et al., 2014). Assim, toda crianca deve ter a
oportunidade de aprender computacao desde o Ensino Fundamental, pois esse
aprendizado permite que elas sejam nao apenas consumidoras de tecnologia, mas
também produtoras (ALVAREZ, 2014).

O ensino de programacao de computadores no Ensino Fundamental € uma
tendéncia mundial e existem diversas iniciativas e fundagcdes com esse proposito,

tais como Code.org, Programaé!, Code Club, Eu Posso Programar, Codecademy,

Khan Academy, entre outros. Existem também diversos ambientes de programagao
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voltados as criancas, tais como Scratch, Blockly e a plataforma Code.org.

O desenvolvimento de programas de computadores com o Scratch permite
que criancas e adolescentes aprendam a pensar criativamente, a trabalhar de forma
colaborativa e a pensar de forma sistematica na solugdo de problemas (VON
WANGENHEIM et al., 2014). De acordo com Serrano (2014), ao programar as
criangas aprendem a solucionar problemas, a comunicar suas ideias e a planejar e
estruturar projetos, sendo que essas habilidades serdo uteis ndo apenas para
aqueles que pretendem ingressar no mercado de trabalho na area da computacéo
mas para qualquer pessoa, independentemente da idade, da experiéncia, do
interesse ou da profissdo escolhida. Além disso, os conceitos de logica de
programacao também auxiliam no aprendizado de disciplinas como portugués e
matematica, além de despertar maior interesse da crianga pela escola (ALVAREZ,
2014).

Este artigo apresenta um relato de um projeto de extensido realizado no
Instituto Federal Catarinense — Campus Fraiburgo entre julho/2016 e junho/2017 que
teve como principal objetivo ensinar programacao de computadores para criangas e

adolescentes do Ensino Fundamental do municipio de Fraiburgo.

METODOLOGIA

As atividades deste projeto de extensdo foram realizadas com alunos do
Ensino Fundamental de escolas das redes municipais e estaduais do municipio de
Fraiburgo/SC. Oficinas de programacao e robdtica foram realizadas em encontros
semanais no IFC — Campus Fraiburgo com a criagdo de 3 turmas: uma turma com
21 alunos de 9° ano, uma turma com 17 alunos de 8° e 9° anos e uma turma com 27
alunos de 6° e 7° anos. Cada turma concluiu as oficinas com carga horaria total de
12 horas, durante 2 meses, sendo que as aulas aconteceram uma vez por semana,
sendo de uma hora e trinta minutos cada aula.

O coordenador deste projeto de extensdo foi responsavel por orientar e
acompanhar as atividades realizadas pelos alunos bolsista e voluntario e, também,
ministrar aulas de programacgao. Os alunos bolsista e voluntario foram responsaveis
por elaborar os materiais necessarios para a execugao das oficinas e, também,
ministrar aulas de programacgao e robdtica. Durante as oficinas foram utilizados os

ambientes de programacgao Scratch, Blockly e a plataforma Code.org.
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Na primeira aula os participantes foram informados sobre o funcionamento
das oficinas e tiveram o primeiro contato com os ambientes de programagao. Além
disso, todas as aulas apresentaram carater pratico, onde era estimulado o espirito
de equipe, a solugdo de desafios, a curiosidade e a organizagdo de acgdes. As
atividades e os conteudos das oficinas compreenderam quatro momentos: (1)
Scratch; (2) Code.org; (3) Blockly e (4) robdtica educacional.

O momento de Scratch envolveu atividades de apresentacdo e discussao
sobre os conceitos de logica de programacao e de aplicagdo pratica desses
conceitos. A cada encontro era proposto um desafio ludico onde os alunos tinham
que resolver determinada situagao hipotética por meio dos componentes do Scratch.
Os momentos de Code.org e Blockly envolveram o desenvolvimento de algoritmos
utilizando blocos que podem ser arrastados para tal atividade. O momento de
robotica educacional envolveu a montagem e a programacao de robds do kit Lego
Mindstorms EV3. Essa atividade promoveu a aprendizagem por meio do ludico, pois
a montagem e a programagao de robds envolve a manipulagdo de engrenagens e
mecanismos para resolver um problema proposto.

A fim de avaliar a efetividade do aprendizado e do engajamento dos alunos
com o curso, foi aplicado um questionario pds-unidade baseado na iniciativa
Computagéo na Escola da Universidade Federal de Santa Catarina (COMPUTACAO
NA ESCOLA, 2017). O instrumento busca identificar fatores como aprendizagem,
diversdo e percepcdo sobre programacdo de computadores utilizando uma
linguagem mais simples e informal, com uso de imagens para melhor entendimento
e adequacgao a faixa etaria. Os questionarios foram preenchidos no ultimo dia de
aula de cada turma e a avaliagao foi realizada com 65 alunos no total. Tais alunos
eram estudantes de 12 escolas diferentes do municipio de Fraiburgo, sendo 53
alunos de escolas publicas municipais, 4 alunos de escolas publicas estaduais e 5

alunos de escolas privadas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Dos 65 alunos avaliados, percebe-se que a maioria dos alunos que
participaram das oficinas de programacgao e robdética foi do sexo masculino e do 9°

ano do Ensino Fundamental, conforme apresentado na tabela 1.
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Tabela 1: Sexo e turma dos alunos que participaram das oficinas

SEXO TURMA
Masculino| 67,7% |6°ano 13,8%
Feminino 32,3% |7°ano 27,7%
8° ano 12,3%
9° ano 46,2%

Como mostra a tabela 2, os aspectos de satisfacdo com o curso foram
positivos, pois para a maioria dos alunos, as oficinas de programacao e robdtica
foram faceis, muito divertidas, excelentes e o tempo das aulas passou muito rapido —

no sentido de que nao foram tediosas.

Tabela 2: Avaliacédo da satisfagao das aulas

AS AULAS FORAM... AS AULAS FORAM...
Muito faceis 9,2% Muito divertidas 67,7%
Faceis 75,4% Divertidas 32,3%
Dificeis 15,4% Chatas -
Muito dificeis - Muito chatas -

AS AULAS FORAM... O TEMPO DAS AULAS PASSOU...
Excelentes 75,4% Muito rapido 61,5%
Boas 24,6% Rapido 38,5%
Regulares - Devagar -
Ruins - Muito devagar -

Analisando-se o desenvolvimento de programas de computador, nota-se que
a maioria dos alunos considerou a atividade facil e muito divertida, conforme

apresentado na tabela 3.

Tabela 3: Percepgéo dos alunos sobre o desenvolvimento de programas

FAZER UM PROGRAMA | FAZER UM PROGRAMA DE

DE COMPUTADORE... COMPUTADORE...
Muito facil 13,8% Muito divertido 56,3%
Facil 67,7% Divertido 42,2%
Dificil 18,5% Chato 1%
Muito dificil - Muito chato -

Para avaliar a evasdao das oficinas de programagdo e robdtica, foi
contabilizado o numero de alunos inscritos que efetivamente iniciaram o curso e

aqueles que finalizaram. Assim, a evasao foi de 19,8% do total de alunos.
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Ao final do curso, os alunos comentaram que as oficinas foram realizadas de
maneira facil e atraente, sendo que aprenderam a medida que desenvolveram as
atividades propostas. Varios alunos expressaram o interesse em participar no futuro
do curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio no IFC — Campus
Fraiburgo para avangcar nos conhecimentos na area de programacao de

computadores.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo apresenta um relato de um projeto de extensao que teve o objetivo
de ensinar programacao de computadores e robdtica para alunos do Ensino
Fundamental. Para alcancar maior envolvimento e engajamento dos alunos, foram
utilizados aspectos ludicos com diferente técnicas e ferramentas de ensino. A partir
de uma avaliagdo da percepc¢ao de 65 alunos que finalizaram o curso, foi identificado
que, em geral, para os alunos as oficinas foram faceis e muito divertidas. Esses
resultados apresentam evidéncias de que as metodologias de ensino e
aprendizagem utilizadas tiveram éxito ao facilitar a aprendizagem e tornar o
processo divertido. Além disso, os resultados indicam que as oficinas provocaram
interesse nos alunos em dar continuidade nos estudos na area de programacao de
computadores. Este projeto de extensao tera continuidade a partir do segundo

semestre de 2017, visto que foi aprovado por meio de edital da Proex-IFC.
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