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RESUMO: A incorporagdo do estudo da logica de programagdo para alunos da rede publica de
ensino, em nivel fundamental, permite ndo s6 o aprendizado de um novo componente, mas também
pode colaborar com a melhoria no desempenho dos alunos nas disciplinas basicas, como matematica,
portugués, entre outras. Este trabalho descreve a experiéncia do ensino de conceitos de logica de
programagdo para alunos do ensino fundamental da rede publica de ensino, executado como projeto de
extensdo. Para tal, a ferramenta Scratch foi selecionada como apoio pedagdgico para as aulas
ministradas. Até o presente momento, as atividades propostas foram concluidas com é&xito e t€m
despertado interesse crescente ao tema por parte dos alunos. Conclui-se, preliminarmente, que a
incorporagdo do tema é completamente possivel de ser realizada e contribuir com o aprendizado.

PALAVRAS-CHAVE: logica de programagdo; ensino; Scratch; escola.

PROGRAMMING LOGIC AS A COMPONENT
COMPLEMENTARY TO ELEMENTARY PUBLIC EDUCATION

ABSTRACT: The incorporation of the study of the programming logic for students of the Public
Education network, at a fundamental level, allows not only the learning of a new component, but can
also collaborate with the improvement in the performance of students in the basic disciplines as
Mathematics, Portuguese, among others. This paper describes the teaching experience of programming
logic concepts for elementary school students of the Public Education Network, performed as an
extension project. To this end, the Scratch tool was selected as pedagogical support for the classes
taught. Up to the present moment, the proposed activities have been successfully completed and have
aroused increasing interest in the subject by the students. It is concluded, preliminarily, that the
incorporation of the theme is completely possible to be accomplished and contribute to the learning.
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INTRODUCAO



Com o grande avango das tecnologias nos ultimos anos, gerou-se novas areas de ensino,
conhecimento e mercado, necessitando assim de novos profissionais qualificados que possam
desempenhar um bom trabalho (BEZERRA; DIAS, 2014). Apesar do avango tecnoldgico, o modelo
de ensino atual ndo mudou e continua igual desde o século XIX, segundo Senna (2015), ao se pensar
no modelo de ensino do século XXI, deveriamos pensar em Tablets, Computadores ¢ Smartphones
dentro da sala de aula. Neste contexto, surge uma necessidade de novas estratégias de ensino e
aprendizado escolar na qual visam a compreensdo dessas novas tecnologias. Um bom exemplo ¢ o
ensino da logica de programacdo, que pode desenvolver mais o poder cognitivo dos alunos em outras
disciplinas basicas do ensino fundamental.

Segundo Pereira (2013), a logica de programagdo deveria trabalhar junto com outras
disciplinas do ensino basico, tais como Biologia, Quimica e Fisica. Neste contexto, o ensino de
programagdo para criangas poderia desenvolver o pensamento computacional e passos ldgicos para a
resolucao automatizada de problemas (KAFAI; BURKE, 2013).

Para Aragjo et al. (2016) quando se fala em ensino de programagdo na educagdo basica, deve
compreender técnicas para a resolu¢do de problemas e o processo de raciocinio 16gico-matematico,
ndo envolvendo o uso de uma linguagem de programagéo neste momento.

O Scratch é um software gratuito e possui um ambiente de desenvolvimento de software onde
ndo ¢é preciso digitar fungdes, enderecgos etc. Seu objetivo primario € facilitar a introdug@o de conceitos
de matematica e de computagdo, enquanto também induz o pensamento criativo, o raciocinio
sistematico e o trabalho colaborativo — habilidades essenciais para a vida no século 21 (SCRATCH,
2019).

O principal objetivo deste trabalho ¢ analisar e descrever os indices quanti-qualitativos do
desempenho escolar dos alunos, mostrando que o ensino de logica de programagdo contribui com o
aprendizado ao ensino basico de forma direta e positiva e sempre que possivel, possa ser inserida no
curriculo do processo de ensino/aprendizagem das escolas publicas.

MATERIAL E METODOS

Este trabalho tem como proposta de introdu¢do do ensino de logica de programacdo na
Educacdo Basica, para alunos dos 8° e 9° anos do Ensino Fundamental. Primeiramente, foram feitas
reunides com os diretores e coordenadores do colégio para a discussdo da aplicacdo das aulas e coleta
de dados. A proposta foi validada por meio da realizagdo de um estudo de caso, na Escola Estadual
Terezinha Lot Zin Teleco Professora, situada na cidade de Birigui-SP.

Com a disponibilidade de uma sala de informatica e multimidia, inicialmente foram
disponibilizadas 40 vagas para duas turmas com aulas em dois dias da semana. Com a sele¢do dos
alunos por meio de um sorteio, foram realizadas nove aulas, referente ao periodo do primeiro semestre
de 2019, cada aula com média de duragdo de 1 hora e meia, totalizando cerca de 14 horas para cada
turma. As aulas foram ministradas por dois professores, na qual sdo discentes no IFSP-Birigui,
aplicadas no periodo vespertino levando em conta a disponibilidade de horarios dos alunos e
professores.

A ferramenta Scratch foi selecionada para apoiar o processo de ensino, em um laboratorio com
12 computadores operantes com acesso a Internet, cedidos pela escola. Foi feito o ensino por
apresentacdes Powerpoint e explicagdes praticas em sala de aulas, além disso, atividades de raciocinio
logico, como quizzes, quebra cabegas e questionarios de avaliagdo. O conteido das aulas com Scratch
abordava conceitos de: utilizagdo de blocos logicos, eventos, aparéncias, sons, cenarios, eventos,
variaveis, operadores, estruturas de repeticdo, animagdes,jogos € entre outros.

A coleta de dados para pesquisa foi realizada pelos orientados e visou analisar principalmente:
a) Notas dos alunos em cada disciplina e periodo para futura comparagao e analise da melhora ou nao
dos alunos nas disciplinas basicas em cada bimestre de provas; b) Evolugdo de habilidades de 16gica
de programagio.



O projeto extensdo continua em andamento, com previsao de término em Dezembro de 2019 e
apresenta potencial para publicagdo de artigo apresentando seus resultados em periddicos de grande
relevancia nas areas voltadas ao ensino, politicas ptblicas de ensino, tecnologia e aprendizado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise de dados coletados em oficinas, atividades e notas escolares identificou em uma
consideravel parcela, a melhora ou estagnacdo das médias das notas do primeiro semestre de 2019
principalmente em disciplinas béasicas como Matematica, Lingua Portuguesa e Arte. Referente a
oficina, os alunos concluintes passaram por uma avaliacdo do aprendizado através da resolucdo de
problemas. O resultado desta avaliagdo mostrou resultados positivos com uma média de 55% de
acertos dos 24 alunos. Em um questionario individual de avaliagdo do curso aplicado os discentes
relataram que o curso contribuiu para uma melhor aprendizagem da l6gica e matematica, e também
instigou o interesse pela computagdo excitando até mesmo o desejo de criar projetos de animagoes e
jogos pelo Scratch. Os resultados em geral mostram um bom indice de evolugdo da capacidades de
abstrag@o e resolucdo de problemas, apesar da dificuldade inicial dos alunos ¢ a evasdo de cerca de
40% dos discentes, o projeto continua em andamento, e visa continuar com os alunos engajados no
desenvolvimento dos conceitos até o final no curso.

Para os universitarios que realizaram as atividades descritas, estd sendo uma experiéncia
essencial para a formacdo profissional, pois foi possivel entender melhor como o trabalho de um
docente ¢ importante para o desenvolvimento dos alunos. A contribui¢ao desse trabalho certamente &
abranger a aceitagcdo de que a computagdo ¢ importante no ensino fundamental e sempre que possivel
deve ser inserido no curriculo das escolas. Ainda, este trabalho visa estimular outros trabalhos futuros
em escolas publicas, e com isso poder modificar a forma do processo de ensino/aprendizagem,
contribuindo assim, para que os alunos ao terminar o ensino basico possam ter uma melhora
significativa ao desempenho escolar dos alunos nas matérias basicas.

CONCLUSOES

A partir do estudo realizado espera-se compreender a importancia da légica de programacao
no ambiente escolar, assim como seus resultados quanti-qualitativos, que servirdo como exemplo para
a melhoria do modelo de ensino presente. Ao decorrer do projeto com Scratch, espera-se nas discentes
maiores capacidades de abstracdo e resolugdo de problemas e uma melhora significativa das notas
escolares.
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