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RESUMO: O curso “Ensinando programacgao de jogos para criangas’” acontece em parceria com uma
escola municipal localizada em um bairro com altas taxas de vulnerabilidade social, sem custos para
os alunos, contribuindo assim para o cumprimento da missdo do IFSP, qual seja, oportunizar um
ensino publico de qualidade com vistas & inclusdo social. Neste curso, através dos resultados
alcangados no desenvolvimento cognitivo dos alunos, surgiu a oportunidade de levantar um estudo do
quanto o ensino de algoritmo e programacao beneficia na educacao das criangas.
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INTRODUCAO

No cotidiano precisamos utilizar nosso raciocino loégico para resolver problemas, contas
matematicas, efetuar servicos, tarefas ou até mesmo para tomar decisfes simples, como por exemplo,
escolher a roupa de acordo com a temperatura do ambiente, pegar o 6nibus correto para determinado
local, etc. Desta forma, para tanto, faz-se necessario o uso do raciocinio l6gico durante sua elaboracéo,
a fim de garantir que a solucdo encontrada esteja correta. Sendo assim, aprender e exercitar a resolucéo
de problemas através da criacdo de algoritmos implica no exercicio continuo do raciocinio l6gico do
estudante, e consequentemente no seu desenvolvimento.

Neste contexto, oportunizar o aprendizado da logica de programacdo a criancas significa
contribuir para seu desenvolvimento cognitivo através da pratica de atividades que distam do
tradicionalismo praticado nas escolas atuais brasileiras. Desta forma, corroboramos com a fala de steve
jobs guando diz que "Todas as pessoas deveriam aprender a programar computadores, porque isso
ensina a pensar." — STEVE - fundador da Apple - (Code.org, 2013).

Dentro deste contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar o cotidiano das aulas do
curso mencionado, mostrando também um estudo sobre a evolucdo real do raciocinio l6gico dos
alunos durante o desenvolvimento do curso.

MATERIAL E METODOS

Neste estudo, s&o utilizados os laboratdrios de informatica do IFSP de birigui para as aulas. Os
recursos necessarios sao os préprios computadores com acesso a internet fornecidos pela instituicao.

Para o desenvolvimento das aulas de Idgica de programacéo utiliza-se a plataforma code.org,
criado para a busca do ideal de que as “criangas deveriam aprender a programar”. Dessa forma,
aproveitamos os cursos fornecidos pela plataforma (problemas propostos, exercicios bastante
estimulantes, videos, apostila) para desenvolver a primeira parte do curso.

Os problemas sugeridos pelos cursos do code.org estimulam o uso do raciocinio logico das
criancas a fim de decidir qual direcdo precisdo seguir, usando direcBes (oeste, norte; leste; sul) para
alcancar um objetivo, além de trabalhar estruturas de decisdo do tipo condicdes e lacBes de repeticdes.



Em algumas aulas especificas serdo aplicados desafios sem o uso de computadores, utilizando
lapis, papel, canetas coloridas. Para a resolucdo destes desafios as criancas trabalhardo em equipe
preparando-as para situagdes reais futuras onde exige a colaboracéo coletiva.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos foram satisfatorios, os alunos conseguiram ter um bom aproveitamento
das aulas enriquecendo cada vez mais seu conhecimento.

No inicio, a maioria das criangas ndo tinham nem o basico de informética. Ndo sabiam ligar o
computador, ndo conseguiam acessar a internet sozinhas, além da dificuldade na digitagdo e manuseio
do mouse.

Nas primeiras semanas foram aplicadas aulas basicas de informaticas para reforcar as técnicas
de cada aluno.

Até o momento foi aplicado o curso 1 do code.org, onde os alunos precisam ter no minimo um
pouco de ldgica para conseguir direcionar o personagem de Angry Birds. Em outras ocasifes é
aplicado atividades sem o uso de computador, por exemplo, brincadeira de vivo-morto onde as
criangas sdo separadas em times.

Em comparacdo ao comeco do curso houve um grande avanco, todo aluno tem capacidade de
montar algoritmos do tipo: va até lugar, faga tal coisa, quando acontecer “algo” faca “algo”.

O curso ensinando programacdo de jogos para as criancas estd enfatizando a ideia de que o
ensino de algoritmo e programacdo desenvolve o pensamento cognitivo até mesmo de criancas.

Notou-se que as criangas melhoraram as formas de resolver os desafios propostos, usando
menos blocos de cddigos de uma forma mais exata para determinada situacdo. Melhorou o trabalho
em equipe, para os desafios mais complexo cada time discute a solucao trivial e conseguem chegar em
tal resultado com a colaboracéao de todos.

ENVOLVIMENTO DA COMUNIDADE EXTERNA

O curso é ofertado para a comunidade externa, os alunos sdo da escola Fundamental Yvonne
Miragaia em parceria com a prefeitura. A escola esta localizada em uma regido com vulnerabilidade
social, a partir dessa realidade, mostramos que € possivel educar conceitos de ciéncia da computacao,
apesar dos fatores socioecondmicos.

As criancas precisam se locomover da escola fundamental até o campus de Birigui, questdo
guatro quarteirdes, pois na escola ndo ha laboratérios de informatica, neste caso o IFSP oferece os
laboratdrios para as aulas de programagéo.

As turmas do curso sdo todas do 3° ano fundamental, desde a série A até E, com média de 23
alunos por turma.

Até o momento foram dadas 10 aulas para cada turma de 1h por cada aula.

Em todas aulas as professoras de cada turma estdo presentes, dessa forma podem aproveitar o
contetdo e atividades aplicados no curso.

CONCLUSOES

Neste trabalho apresentamos os resultados obtidos durante o curso de Programacéo de Jogos
para Criangas, ofertado pelo campus Birigui em parceria com a escola Fundamental Yvonne Miragaia
e a prefeitura.

As tem como objetivo ensinar l6gica e programacdo para os alunos, utilizando a plataforma
Code.org e Scratch.

O resultado no avanco cognitivo dos alunos obtido foi tdo bom quanto esperado, acredita-se que
a ideia de ensinar programacao para as criangas pode ser bem explorada.

No segundo semestre sera aplicado a plataforma Scratch para ensinar programacdo mais
avancado em comparacao as aulas anteriores. Ao final do curso sera aplicado outro teste para reavaliar
o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

No fim do curso, além do aproveitamento que os alunos obtiveram dos conceitos trabalhados ao
decorrer do curso, sera aplicado um teste de raciocinio logico comparando o resultado com o teste do
inicio do curso. Espera-se que o nivel de raciocinio logico dos alunos sofra uma evolugdo



consideravel, confirmando assim nossa hip6tese. Esperamos um futuro onde a programacao de
computadores sejam fundamentos basicos na educacao.
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