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Este trabalho apresenta um projeto de pesquisprgjeto faz parte de um programa de pesquisa
chamado Laboratério e Observatério de Praticasadoras em Educagdo — OBLABI que se
dedica a investigar praticas inovadoras de ensinanmmbito da Educacdo Matematica realizadas
com apoio na tecnologia educacional. Trata-se de pesquisa que teve como objetivo discutir
praticas de ensino de fundamentos de programacéutacional, com o software Scratcpara
estudantes do Ensino Fundamental. Do projeto aiegrarte uma bolsista que cursa Licenciatura
em Matematica, dois bolsistas que cursam Engenittdéaica e um voluntario que cursa
Engenharia Civil. A proposta foi interdisciplinaunindo pessoas de diferentes areas de
conhecimento que, atuando de forma colaborativamipeam que a acfes fossem realizadas
contando com os interesses e competéncias de oadis bolsistas. A sede do projeto foi o
Laboratério de Tecnologias da Informacdo e Comgédica Midias Educacionais (TECMID) do
curso de Licenciatura em Matematica do CCT. Os qulimeentos metodoldgicos da pesquisa
envolveram: revisao de literatura sobre temas dfar (ensino de programacéo para criangas e
adolescentes; praticas de ensino do Scratch), egadtico (construcionismo como enfoque
tedrico ao ensino e a aprendizagem; pensamento utaoipnal), experimentacao
(desenvolvimento de jogos em Scratch; realizacgudtécas de ensino; oficinas de programacéao
computacional para alunos do Ensino Fundamentaéaid)l coleta de dados (participacdo dos
alunos nas oficinas), analise dos dados e comuiucdg pesquisa. Foi assim que, ao longo do
periodo de realizacdo do projeto, os bolsistasndedgeeram jogos com o Scratch e ministraram
oficinas de programacdo para turmas de estudaatesemsina-los como eles poderiam criar

' O Scratch é uma linguagem de gréfica de programdesenvolvida pelo MIT, inspirada na linguagem LG
Com ele é possivel criar histérias, jogos e sinfidacTudo que é desenvolvido na plataforma podeastthado na
internet. Com este software é possivel programamaio da construgcdo de blocos que devem ser adi@sta area
de comandos para a area de programacéo com @igtigto personagem desenvolva as fun¢des ensitidatos
fatores interessantes do software € que os bléosriados de forma que o programa nédo apresens assim
cada tipo de comando sé cabe num tipo especifitdode permitindo a experimentagédo empirica doscwue
ndo precisam de uma manual para comegar a entendé-|
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aqueles jogos. Foram seis oficinas com duracdohiwds cada, para seis diferentes turmas com
uma média de 25 alunos cada. Os alunos trabalharacomputadores individualmente e, além
do bolsista ministrante, contaram com o apoio desewlois bolsistas ao longo da atividade. Eles
aprendiam sobre a interface do Scratch e, em seguidiavam a programacao de um jogo. Ao
desenvolver com a linguagem Scratch, foi possigtrnque podem ser trabalhadas diferentes
areas do conhecimento, a programacdo em sua fardieal a matematica, o estimulo do
raciocinio logico e o desenvolvimento do pensamentoputacional, com possibilidades para
gue os estudantes sejam autores de conteldo gistas de sua aprendizagem. As préticas de
ensino e aprendizagem que acontecem no Ensino mentE sdo importantes e tem impacto na
formacédo do aluno na escola e também fora dela.ofkuxs da professora em formacéo, que é
bolsista do projeto, foi uma rica oportunidade dpegimentar a docéncia em uma pratica de
ensino de tecnologia que privilegiou a integragétoeediferentes saberes, o respeito ao tempo de
aprendizagem dos alunos e a percepcao da impatéecse trabalhar a tecnologia como um
mecanismo de aprendizagem de uso continuo em sadauld. Para os demais, dos cursos de
Engenharia, o projeto foi uma possibilidade dematte desenvolverem conteudo digital para o
ensino, também experimentarem as atividades deensique pode ser relevante para seus
futuros profissionais. Cabe ressaltar que todosursos do CCT tém em seu curriculo uma
disciplina sobre algoritmos e légica de programagiddo o projeto também permitiu uma
aplicagcdo pratica de elementos vistos na teoris&mpercurso de formacgédo na graduacdo. Os
avancos tecnologicos estdo cada vez mais presenfesquentes em nossa sociedade, nos
colocando dentro de uma era digital. Quando ingsridentro dessa era com facil acesso a
informacdes e entretenimento, ha uma grande teraé@ecque os usuarios fagcam disso apenas
um passatempo e néo tirem proveito dessa tecnoldgafalar sobre a educagcdo ndo podemos
deixar de fora essas evidéncias, visto que elasaracompanhar esses avangos e utiliza-los de
modo que os estudantes possam enxergar 0s contesmiares naquilo que os cerca. Portanto,
quando falamos em ensino, o uso de ferramentastwases deixou de ser um diferencial e
tornou-se essencial no processo de construcdordeecinento. Em sala de aula € preciso criar
um pensamento I6gico que possa ser construidotia garferramentas computacionais onde o
aluno possa ser o criador do seu conhecimento g pEsabelecer uma sequéncia logica. Em
trabalhos futuros, pretendemos dar sequéncia get@rampliando o publico do projeto para
alunos do Ensino Médio.



