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1 INTRODUCAO

A tecnologia permeia constantemente o desenvolvimento de préaticas pedagdgicas em
todos os estagios do processo educacional. E ndo poderia ser diferente, sendo que grande
parte das criangas possuem contato diario com os aparatos tecnoldgicos desde os primeiros
anos de vida. Porém, a tecnologia utilizada em sala de aula normalmente limita-se aos
recursos multimidia de interacdo, visualizacdo e compartilhamento de conteidos. Aos poucos
surgem novas formas de implementacdo de tecnologias educacionais, e uma delas é o ensino
da programacdo de computadores para criancas. Tal ensino ndo busca o ensino de uma
habilidade profissional, mas sim o desenvolvimento de competéncias l6gicas que visam a
melhoria de outras areas da educacéo.

O tema deste estudo é o desenvolvimento do raciocinio légico em criancas e
adolescentes por meio da aplicacdo de aulas de programacdo de computadores. A
problemética que se apresenta para este estudo €: “de que forma a realizacdo de aulas de
programacdo de computadores contribui para o processo de aprendizagem dos estudantes,

principalmente no desenvolvimento da légica de raciocinio?”.
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O desenvolvimento das mais diversas pesquisas € de fundamental importancia para o
meio académico e para a sociedade como um todo. Por meio das pesquisas sdo criados e
aperfeicoados métodos, processos e produtos que beneficiam diversas areas da sociedade,
contribuindo para seu desenvolvimento. Além disso, como destacado por Riva apud
Azambuja (2013), “participar de alguma atividade de pesquisa abre ao aluno uma janela de
conhecimentos e ainda lhe permite interagir com bons profissionais como pesquisadores e
doutores e aprender com eles”.

Nesta pesquisa em especifico, a difusdo da ideia de implantacdo de aulas de
programacdo de computadores para criancas e adolescentes deve contribuir para o
desenvolvimento de atividades diferenciadas e que estimulam o aprendizado, inovacdo e
criatividade dos estudantes. Nos Estados Unidos da América, mobilizacbes envolvem
personalidades como Mark Zuckerberg, Bill Gates e o proprio presidente Barack Obama,
ressaltando os beneficios e a importancia da aprendizagem de linguagens de programacéo
para criangas.

Sendo assim, a pesquisa deve contribuir para a difusdo de um novo método de ensino-
aprendizagem, ressaltando os beneficios da aprendizagem de linguagens de programacdo para
a formagdo intelectual do estudante, bem como o desenvolvimento da criatividade e inovagao
necessaria para o desenvolvimento de toda a sociedade.

O objetivo geral deste trabalho € realizar o levantamento inicial para avaliagdo da
contribuicdo de aulas de programacdo de computador na aprendizagem de criancas e

adolescentes, principalmente no desenvolvimento da légica de raciocinio.

2 EMBASAMENTO TEORICO

A tecnologia tem possibilitado interagdes inusitadas entre as pessoas, tecendo uma
complexa rede de relagfes antes impossivel de ser construida. A internet favoreceu o
surgimento de diferentes formas de comunicagdo e de uma nova maneira de compreender a
aprendizagem (SIMAO NETO, 2009).

Segundo Kenski (2007), a tecnologia é essencial para a educacdo, tanto que, no
contexto atual, educacdo e tecnologias séo indissociaveis. A grande parte das tecnologias €
utilizada como ferramenta de apoio no processo educativo, ndo sendo seu objeto ou
finalidade.

Para Tajra,



tecnologia educacional ndo é uma ciéncia, mas uma disciplina orientada para a
pratica controlavel e pelo método cientifico, a qual recebe contribuiges das teorias
de psicologias da aprendizagem, das teorias da comunicacdo e da teoria de sistemas
[...]. (2008. p.40)

Kenski (2007) ressalta que a relacdo entre educacédo e tecnologias pode ser vista pelo
angulo da inovagdo, uma vez que toda nova descoberta precisa ser ensinada. Elas
movimentaram a educacgdo e provocaram novas mediacgdes entre a abordagem do professor, a
compreensdo do aluno e o contetdo repassado.Dessa forma, “[...] muitas pessoas interessadas
em educacdo viram nas tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo 0 novo
determinante, a nova oportunidade para repensar e melhorar a educag@o.” (SANCHO et al,
2006, p.19).

Em sua tese de doutorado, o professor Dr. Adriano Canabarro Teixeira realiza um
série de reflexdes valiosas acerca das tecnologias educacionais, as quais foram posteriormente
publicadas no livro “Inclusdo Digital: novas perspectivas para a informadtica educativa”.
Segundo ele, as pessoas vivem em um momento marcado pelo vertiginoso desenvolvimento
das TICs e pela valorizacdo do conhecimento, sendo que a informagdo nunca esteve tao
disponivel aos sujeitos como no momento atual. Essa disponibilizacdo de informac6es ganhou
impulso com o uso das TICs, por meio das quais surgiu a concepcao de cibercultura, pois 0s
sujeitos conectam-se diretamente com as informagdes provenientes de toda parte de mundo.
Teixeira enfatiza que “fundada em caracteristicas reticulares®, a cibercultura libera os polos de
emissdo, possibilitando que cada individuo seja um potencial e permanente emissor e receptor
de informag0es, independentemente do local onde se encontre.” (2010. p.25).

Em seu estudo, Teixeira (2010) também destaca o surgimento da expressao
Tecnologias de Redes (TRs) em substituicdo a expressdo Tecnologias da Informacédo e
Comunicacéo (TICs). Isso decorre do fato da expressdo TICs ter sido utilizada macicamente
no sentido de distribuicdo de informac6es, ndo de troca, ou seja, 0s sujeitos seriam meramente
receptores de informacdes. O conceito de TRs vem justamente diferenciar esta concepcéo,
expressando ambientes comunicacionais multidirecionais, interativos, colaborativos e que
trazem em si caracteristicas e potencialidades que possibilitam sua reapropriagdo numa
dindmica contréaria a distribuicdo e reproducéo.

Neste contexto, sdo desenvolvidas as tecnologias educacionais, uma vez que 0S
sujeitos ndo recebem simplesmente uma informacdo e permanecem passivos diante dela.

Segundo as concepgdes de Vygotsky (1988) apud Oliveira (1997), em todo processo

®Reticulares: do termo reticulado, “que tem forma de rede.” (FERREIRA, 1999. p. 1758-1759).



interativo ocorre uma socializagdo de informacdes e a ressignificacdo de conhecimentos entre
0s sujeitos envolvidos no processo. Desde o nascimento da crianca, o seu aprendizado esta
relacionado ao seu desenvolvimento e € um aspecto necessario e universal do processo de
desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores, as quais sdo culturalmente organizadas
e especificamente humanas. Sendo assim, os sujeitos desenvolvem seu aprendizado a partir da
cultura que vivenciam e dos grupos sociais em que estdo inseridos, havendo sempre uma
relacdo de ensino-aprendizagem entre 0s sujeitos, ou seja, entre aquele que ensina e aquele
que aprende.

Com as tecnologias digitais cada vez mais presentes na vida dos sujeitos, esta sendo
discutida nas midias a possibilidade da inclusdo de uma nova disciplina na educacéo basica: a
l6gica de programacdo. E inquestionavel o papel da escola na formagdo do sujeito, da sua
identidade, e do seu futuro. Preparar os estudantes para a realidade vivenciada em dado
momento, significa também incluir a aprendizagem do uso e aplicacdo de objetos e
ferramentas disponiveis no meio, como por exemplo, o computador. (COX, 2008).

Segundo Araujo (2007), o ideal seria a inclusdo de uma nova disciplina ja nos anos
iniciais do ensino fundamental, que visa o aprendizado de conceitos relacionados a l6gica de
programacéo, os quais se referem a como estruturar uma sequéncia de passos que devem ser
executados para resolver um problema em especifico, e o aprendizado de comandos basicos
de uma linguagem de programacé&o.

A grande dificuldade neste sentido seria como ensinar a criangas e adolescentes algo
gue € complexo até mesmo para adultos. Para auxiliar nesta tarefa, existem diversos softwares
que buscam o ensino da légica de programacao aliado a formas simples e divertidas. Um bom
exemplo de software é o Scratch, ferramenta criada no Massachusetts Institute of Technology
(MIT) dos Estados Unidos da América. Em entrevista para a revista Info, o criador do
Scratch, Michel Resnick, ressalta que “quando estudam programagdo, as pessoas nao sé
aprendem a programar como também programam para aprender” (2014, p. 47). Resnick
também é grande defensor do ensino da programacdo de computadores ainda no ensino
fundamental, pois para ele dominar a tecnologia € tdo importante quando aprender a desenhar,
escrever ou se comunicar, sendo uma forma de expressar criatividade. Segundo ele, ao
programar as criancas aprendem solucionar problemas, comunicar suas ideias, planejar e
estruturar projetos, o que é de relevancia para qualquer pessoa, independente de sua idade,
experiéncia ou area de atuacdo (RESNICK apud SERRANO, 2014).

Uma grande iniciativa para promover o ensino de programacgdo de computadores para

criancas foi a criacdo de organizacGes conhecidas como Code Club (Clube de Programacéo)



em abril de 2012. O Code Club é uma rede mundial de atividades extra-curriculares gratuitas,
completamente gerenciada por voluntarios, com o objetivo de ensinar programacdo de
computadores as criancas. A ideia foi trazida para o Brasil em 2013, e ja conta com varios
voluntarios que desenvolvem as atividades desta organizacdo por todo o pais,
disponibilizando uma hora semanal para a realizagdo de atividades de programacdo de
computadores.

Ressaltando os beneficios do ensino de linguagens de computacdo, a pesquisadora e
vice-presidente do centro de pesquisas da Microsoft, Jannette Wing afirma que “quanto mais
pessoas aprenderem ciéncia da computagdo, mais tecnologias novas veremos no futuro”
(WING apud SERRANO, 2014, p. 48). No Reino Unido as aulas de computacdo seréo
incluidas no curriculo escolar a partir do proximo ano letivo, que inicia em setembro. Esta
iniciativa faz parte de uma reforma no ensino do pais, que vem sendo planejada desde 2011.
Nos Estados Unidos da América também foi criada uma organizacdo sem fins lucrativos que
visa estimular o ensino de linguagens de programacéo nas escolas. A ONG tem o apoio de
pessoas como o fundador da Microsoft, Bill Gates, o criador da rede social Facebook, Mark
Zuckerber, e os politicos Al Gore e Michael Bloomberg, além do financiamento de empresas
como Google, Microsoft, Amazon e LenkedIn (SERRANO, 2014).

Em video disponibilizado na midia, o presidente dos Estados Unidos da América,
Barack Obama, ressalta que aprender conhecimentos relativos a ciéncia da computacao ndo é
importante apenas para o futuro do estudante, mas possui importancia para o desenvolvimento
de todo o pais. Obama estimula os jovens a se envolver nesta campanha: “Ndo apenas compre
um video game, desenvolva um! N&o apenas baixe o ultimo aplicativo, ajude a projetar um!
N&o apenas use seu celular, programe!” (OBAMA apud SUPERGEEKS, 2014).

A SuperGeeks é uma empresa voltada ao ensino de programacdo de computadores
principalmente para criancas. Em seu video institucional, a empresa ressalta que ensinando
programacéo para as criancas e os adolescentes, estaremos aumentando a qualidade do nosso
ensino, o0 que com certeza auxiliard aprimorar outras areas da educacgdo. Segundo o video,
uma pesquisa feita nos Estados Unidos mostrou que alunos que comecaram a aprender
programacao tiveram um aumento médio de 30% de suas notas em outras matérias.

Sendo assim, o desenvolvimento de estudos sobre os beneficios do desenvolvimento
de aulas de programacdo de computadores para criangas no Brasil vem ao encontro de uma
mobilizacdo mundial, tendo em vista novos métodos de ensino-aprendizagem que trazem

qualidade, criatividade e inovagdo para a sala de aula.



3METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho consistiu no levantamento bibliografico acerca do
tema abordado e a aplicacdo de uma oficina de programacéo para avaliacdo inicial. Tomando-
se como base autores educacionais, como as concepcoes de Vygotsky e Teixeira, pretende-se
a aplicacdo de um projeto de criagdo de um clube de programacdo, a fim de investigar 0s
impactos da aprendizagem continua de linguagens de programacdo. Tal analise devera ser
realizada com base na observacdo dos participantes, aplicacdo de testes de logica e

acompanhamento do desempenho escolar.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento da oficina de programacgdo aconteceu durante um evento
académico, sob a temética do desenvolvimento da criatividade por meio da programacéo de
computadores. A oficina aconteceu com cerca de 30 estudantes de cursos de Administragéo,
Ciéncias Contabeis e Gestdo da Tecnologia da Informacdo. A proposta apresentada foi o
desenvolvimento de um programa simples, utilizando a ferramenta Scratch, que permite a
construcdo de programas por meio da estruturacao de blocos légicos.

Apb6s uma breve explanagdo acerca do desenvolvimento da criatividade, passou-se
para o desenvolvimento pratico. Apds a instalacdo do programa, passo a passo foram sendo
repassadas as instruces para a inclusdo de objetos e comandos que compuseram um jogo
grafico muito popular. Este processo pratico foi desenvolvido no periodo de
aproximadamente duas horas, realizando-se o auxilio dos estudantes nos ajustes necessarios.

Apesar do fator de que nenhum dos estudantes conhecia a ferramenta Scratch, todos os
participantes que possuiam notebook e o programa instalado conseguiram acompanhar o
desenvolvimento da atividade e concluiram a mesma com sucesso. Sendo uma ferramenta de
interface amigavel e comandos simples, o Scratch permite que qualquer pessoa com
conhecimentos basicos de computador desenvolva jogos, historias e programas simples.
Percebeu-se que o0s estudantes que participaram também se surpreenderam com a
possibilidade de desenvolvimento de forma tdo simples, relatando que acreditavam que a
programacéo de computadores seria uma atividade muito mais complexa e inacessivel.

Sendo assim, esta oficina permitiu a visualizagdo do desenvolvimento de um projeto

maior. Mesmo em um espaco de tempo muito curto, foi possivel o desenvolvimento de uma



atividade de forma simplificada. Além disso, foi possivel perceber que a utilizacdo da

ferramenta Scratch é uma boa forma de iniciar os estudos em programagao.
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