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EPIGRAFE

“As pessoas ndao sabem o que querem até voc€ mostrar a elas”.

(Steve Jobs)



RESUMO

O objetivo desse trabalho € mostrar um estudo de como o ensino de programacgdo para
criangas vem tomando for¢a e o modo de como pode influenciar de forma positiva as criangas
que fazem uso dessa aprendizagem, por estimular o pensamento 16gico, a criatividade e a
capacidade de resolu¢cdo de problemas. O estudo baseou-se em trabalhados apresentados em
eventos de computacdo no quais haviam aplicado o ensino de programacdo em criangas, além
de mostrar os seus resultados. Também foram verificadas institui¢des que defendem o ensino
de programacdo mostrando suas agdes nesse campo. Além de um levantamento dos principais
projetos mundiais que incentivam o ensino de programagio para crianga € quais os objetivos
postos diante de cada ideia apresentando as principais ferramentas para o ensino de
programacgdo que € utilizado atualmente. Assim visando obter um panorama dos incentivos
para o ensino de programagdo para criangas.

Palavras-Chave: programacao, ensino, crianga, escola.



ABSTRACT

The goal of this work is to show how a study of the teaching of programming for children is
taking strength and mode as may positively influence the children who use this learning, to
stimulate logical thinking, creativity and the ability to solve problems. The study was based
on presented worked in events in which they had applied computing teaching programming to
children, to show their results. Institutions that defend the teaching of programming showing
their actions in this field were also checked. In addition to a survey of major global projects
that encourage teaching programming to children and what the goals set before each idea
presents the main tools for teaching programming that is currently used. Thus to obtain an
overview of incentives for teaching programming to children.

Palavras-Chave: Programming, Teaching, Kids, School.
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1 INTRODUCAO

Falar de ensino de programacdo na educacdo tem sido um assunto discutido muito a
cada dia entre professores e alunos das dreas pedagdgicas e tecnoldgicas. Sabe-se ainda que
a tecnologia estd se tornando um assunto que ndo € discutido apenas por profissionais da
area, muitas discussdes académicas de diversas dreas também, envolve tecnologia. O
governo brasileiro tem investido recursos financeiros para a inser¢do de aparatos
tecnoldgicos em sala de aula a fim de melhorar o ensino da educacdo nas escolas. Essa
insercdo da tecnologia tem gerado novas possibilidades, desafios, incertezas e diversos
resultados no processo de ensino aprendizagem.

E dificil argumentar a importancia de o aluno utilizar o computador em sala de aula, ja
que esse assunto abre uma grande discussdo na sociedade. Ser capaz de usar internet e
dominar jogos ou aplicativos tem sido uma atividade normal integrada na vida das criangas e
0 que muitos pesquisadores tem feito, € mostrar os resultados de suas pesquisas em relacao
ao ensino de programacdo para criancas. Tais pesquisas visam mostrar outra utilidade do
computador, que ao invés de interagir com os programas, o aluno seja capaz de criar seu
proprio programa de computador.

O Site Edsurge comenta (EDSURGE, 2014) como as diferentes épocas na sociedade ha
uma tendéncia para ensinar as criangas. Houve a época de ensinar a cultivar legumes,
construir uma casa, forjar uma espada, ente outros. Hoje estamos na época de ensinar as
criangas a programar.

As salas de aula de hoje, ndo s@o apenas aluno, professos. A realidade que muda a cada
dia tem sido vista por todos, com a inser¢do de televisores de LCD nas salas de aula,
smartsphones no bolso dos alunos e dos professores, tablets, laboratérios de Informatica fixo
e moével, além de salas de conferencia para ensino de EAD.

Aos poucos a tecnologia foi agregando a sala de aula de modo que se torna parte
fundamental para auxilio do ensino. O que leva gerar um questionamento € uma proposta
para a utilizacdo dessa tecnologia. E uma forma de usar a tecnologia para fazer tecnologia.

Sabemos que a tecnologia nada mais € do que uma evolucdo da sociedade, do seu
aprendizado e aprofundamento de teorias e ideias, que foram postas em praticas, testadas e
hoje esta disponivel para populacio, além de estar em constante evolu¢io (INFORMATICA,
2013). Uma das bases principais da tecnologia € a programagdo. Em todos os dias as pessoas

desejam aparatos tecnoldgicos que sejam programaveis as necessidades de cada um. E
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quanto mais sofisticado e elaborado uma tecnologia, sempre hd por trds uma programacao
cada vez melhorada.

A escolha do tema tem como motivagdo a constante abordagem sobre o ensino de
programacdo para criancas. E um tema relativamente novo, pois as abordagens tem sido a
utilizacdo de software para auxiliar o Ensino/Aprendizagem. Nao valorizando a necessidade
de desenvolver ou programar um software.

Essa abordagem vem impulsionando o estudo para aplicacio do ensino de
programacgdo para criancas o que leva a fazer um levantamento histérico da informadtica na
educacgdo e o direcionamento para o ensino de programacao nas escolas, apontando pesquisas
feitas na defensdo do ensino de programagdo para os alunos.

H4 uma grande abordagem nos eventos de Informética sobre a dificuldade do
aprendizado de programacao nos cursos de Informadtica. O que leva a pensar sobre o fato de
ensinar programacdo desde cedo. Tomando como exemplo o SBIE' no qual o tema é voltado
para tecnologia em sala de aula para o auxilio no Ensino/Aprendizagem

Baseado nos dados disponiveis pelo site CBIE (2013) em 2009 o evento apresentou
seis trabalhos voltados na ajuda do ensino de programacdo. Em 2010 apresentou trés. Em
2011 foram nove. Também em 2012, nove trabalhos.

Hé4 também alguns autores que sdo referenciados quando o assunto fica acerca do
ensino de programacdo, como por exemplo, o trabalho de Ala-Multka (2004) que faz uma
abordagem dos fatores que faz uma pessoa saber programar ou ndo. Bem-Ari (1998) fala em
seu trabalho como o construtivismo tem ajudado na educacdo cientifica e matemadtica,
examinando a teoria € como se pode utilizd-la como base tedrica para falar sobre o
aprendizado de programacao.

Esse panorama que discute o ensino de programacgao pode ser reforcado com um video
apresentado pelo programa Olhar Digital (2013) no qual apresenta algumas escolas brasileiras
que tomaram a decisdo de implantar essa ideia. E como alguns alunos entrevistados falaram a
respeito das profissdes que queiram atuar no futuro.

Nessa entrevista as respostas foram que queriam ser profissionais de diversas areas
como: médico, engenheiro, bombeiro, advogado. Mas quando questionados se ja pensaram
em ser programadores, a reacdo foi de espanto, j4 que nao € uma drea de trabalho desejada por
muitos, que muitas vezes desconhecem essa profissdo. O que faz pensar como a profissao de

um programador pode estar sendo visto pela sociedade.

! Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacio
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z

O objetivo dessa pesquisa € investigar como o ensino de programacgdo estd sendo
difundida no Brasil e no mundo e como essa ideia pode ajudar criangas no ambito escolar.
Dentre os objetivos especificos pode listar:

e Analisar instituicdes que apoiam ou difundem o ensino de programacdo para
criangas

e Pesquisar as ferramentas mais utilizadas para o ensino de programacgao

® Analisar e demonstrar resultados de pesquisas ja realizadas na drea de ensino
de programacao.

e Relato de experiéncia com uma ferramenta de auxilio ao ensino de

programacao.

A metodologia desse trabalho foi feito a partir um levantamento bibliografico do
surgimento da informdtica e suas implicacdes na sociedade, fazendo uma abordagem do
contexto mundial e no Brasil do inicio da computacdo e sua situacdo atual no qual estd sendo
inserida na educagao.

Em seguida, foram verificados alguns trabalhos e pesquisas desenvolvidas para
analisar as ideias de aplicar o ensino de programacao para criangas nas escolas. Os trabalhos
baseiam-se em investigacao histdrica do uso do computador para facilitar o ensino. Além de
artigos apresentados em eventos no qual consiste a apresentacdo de experimentos do ensino
de programacdo para criangas. Também foi feito uma analise de Institui¢cdes e projetos que
apoiam a ideia do ensino de programacdo nas escolas, ou ensino de programacdo para
criancas. Nessa mesma analise foi levantado das principais ferramentas que estdo sendo
utilizados para auxiliar os projetos que consistem no ensino de programagao.

Também foi exposto neste trabalho um relato da experiéncia do ensino de
programacdo para criangas do 8° e 9° ano do ensino fundamental de uma escola publica na
cidade de Petrolina, no qual o objetivo do trabalho consistia em usar o ensino de programacgao

de forma interdisciplinar no auxilio das disciplinas de matematica e Inglés.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Contexto Mundial

Baseado na anédlise de Burke e Kafai (2010) com o surgimento dos computadores na
década de 80, a capacidade de facilitar a criacdo de habilidades da escrita das criangas, fez
criar uma forma “limpa” de escrita. Nao tdo preocupados com questdes de estéticas, em
seguida, os computadores com processadores de textos foram utilizados para correcdo e
revisao gramatical, permitindo os alunos a conhecer as outras utilidades do computador.

Foi com BBC Micro, ainda nos anos 80, que as criancas do Reino Unido comegaram
a ter acesso aos ambientes de programacao. As escolas do Reino Unido incluiram na grade
curricular dos alunos a disciplina do ensino de programacdo como uma disciplina regular.
Num relato de Sparks, (2012) ele fala que viu o BBC Micro chegar as escolas e mudar o
método de estudo dos alunos, as bibliotecas e livrarias comegaram a ter livros que ensinavam
criancas a escrever codigos fonte de jogos, banco de dados e como construir robos de
controle.

Mas com o passar dos anos o BBC Micro ndo conseguiu acompanhar a evolugdo da
tecnologia, se tornando equipamentos arcaicos e com pouca utilidade, e assim, anos seguintes
iniciou a retirada dos computadores das escolas e consequentemente a disciplina de
programacdo saiu do curriculo escolar, (SPARKS, 2012).

Nos anos 90 os computadores ganharam a capacidade de armazenamento e exibi¢cdo de
uma crescente variedade visual e dudio. Surgindo a préatica da Narrativa Digital — Termo
utilizado para determinar uma ferramenta digital que ajuda os alunos na criagao de atividades
escolares, (COSTA, 2011). Assim a crianca comegou a ter oportunidade de expressar
criativamente e aprender a integrar a alfabetizacdo tradicional da escrita com as narrativas
digitais.

Segundo Burke e Kafai (2010), de uma forma particular a Narrativa Digital veio
crescendo e a programacdo utilizou-a como forma de ferramenta para producdo de texto e
midia. Com os novos estudos a programacao foi integrando texto, imagens e sons, criando um
ambiente de programacao interativo.

Baseado do surgimento até hoje, a programacgao foi se tornando um objeto de ensino
facil e que aos poucos foi tomando forma com a criacdo de plataformas de programacgdo

interativas para que criancgas pudessem estudar o que somente adultos sabiam fazer, pois até

? Micro computador voltado para educacio construido por Acorn Computers, como parte de Computador Projeto
de Alfabetizacdo da BBC. (BBC, 2011)
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entdo, quando nao havia interface multimidia, programar era restrito apenas a pessoas com
experiéncia na drea de programacao de computadores.

Um estudo de Kelleher e Paush (2007) comentam que o aprendizado para
programacgdo € conhecido como uma tarefa drdua. H4 uma longa histéria de tentativas de
facilitar o processo de aprender a programar de forma facil. Nos seus estudos, que consistiu
em ensinar programacao para criangas, ele utilizou o ambiente Alice 2.0 — um software online
para o ensino de programacdo com resultado em 3D” — assim os alunos poderiam construir
programas arrastando e soltando parte do cédigo, eliminando a possibilidade de erros de
sintaxe de programacao.

No contexto atual da Tecnologia, tornou-se comum se referir a jovens como “Nativos
Digitais” devido a sua fluéncia em utilizar aparelhos digitais, (RESNICK; MALONEY;
MONROY-HERNANDEZ, 2009). Os autores relatam que hoje os jovens tém facilidades para
enviar mensagem de texto, jogar online e navegar na internet. A partir dessa afirmacdo, ele
questiona se essa € a verdadeira fluéncia com toda essa tecnologia. Ele nos faz questionar
quando afirma que esses nativos digitais, nesse contexto, sabem ler, mas ndo sabem escrever.
Eles explicam que o fato da fluéncia digital ndo estd apenas em interagir, mas também na
capacidade de projetar, criar e inventar.

Concordam com o fato que o ato de programar fornece beneficios importantes, como
por exemplo, a diversidade de programas do que se pode criar no computador, além de
ampliar a capacidade de aprender. Ajuda a desenvolver o método de solu¢do de problemas e
uma vez envolvidos com a programacdo oferece a oportunidade de refletir sobre o préprio
pensar.

Ainda falando sobre o trabalho de Resnick, Maloney e Manroy-Hernandez (2009),
eles pontuam alguns fatores que contribuiram para o fracasso no ensino de computagdao nos
anos 80. Estdo entre eles: Linguagem de programacdo dificil de utilizar; programacgdo foi
introduzida como atividade e ndo estavam ligadas a interesse dos jovens; o contexto da
programacdo seguia de uma forma que ninguém conseguia ajudar quando o cdédigo estava
errado.

Quando eles fazem referencia ao método de ensino de programacao atual, que ensinam
criancas a programar, falam de plataformas faceis com interface colorida e de blocos de

cddigo, identacdo automdtica dos comandos para facilitar o entendimento do trabalho depois

3 Objeto virtual que possui altura, largura e comprimento, como um objeto do mundo real. (Definitions, 2013)
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de feito, e a iteracdo, no qual se pode adicionar novos blocos de comandos para melhorar a

programacao ja feita.

2.2 Contexto Brasileiro

Segundo Moraes (1993) a informaética educativa teve sua implantagdo a partir de 1971
quando houve a discussdo do uso do computador para o ensino de Fisica, num seminério
produzido pela Universidade de Sdo Carlos. Assim o Brasil iniciava uma busca para a
informatizacdo da sociedade, junto com o desenvolvimento social, politico tecnolégico e
econdmico da época.

A autora aborda, baseada nos registros do EDUCOM®, os primeiros passos da
informética na educagdo foi em 1966 que o Nicleo de Computacdo eletronica utilizou-se do
computador como objeto de estudo e pesquisa. A partir de 1973 a UFRJ — Universidade
Federal do Rio de Janeiro iniciava a inser¢do da informatica como tecnologia educacional nas
disciplinas de Quimica.

Seguindo o contexto da evolu¢do da informadtica nas escolas, a autora relata que em
1980 a UFRGS - Universidade Federal do Rio Grande do Sul desenvolveu o software
SISCALI para avaliar alunos de pds-graduacio, no qual o computador era visto como recurso
de auxilio do professor.

A partir da experiéncia e resultados da utilizacdo o software aumenta-se a discussdo e
projetos da inser¢do da informdtica na educagdo, ainda segundo sua pesquisa, em 1980
iniciou-se a implantacdo do projeto-piloto sobre o uso de computadores nas escolas, dando
origem ao EDUCOM. Em 1989 o MEC’ cria o Proninfe® para promover a informadtica
educativa. E em 1997 ele lanca o Proinfo’ a fim de promover o uso pedagégico de TICs® na
rede publica de Ensino Fundamental e Médio.

Para Gimenez (2001), no Brasil as escolas estdo sofrendo uma revolugdo tecnoldgica e
que ha necessidade da discussao para a evolu¢do do ensino junto com a informatica. Comenta
ainda as facilidades que vem trazendo essa modernizacdo do sistema educacional com a
implantacdo dos computadores nas escolas, dentre os beneficios estdo: acesso a internet e

producdo de trabalhos escolares.

* Segundo informagio do site Educom (2014) “Associa¢io Portuguesa de Telemitica Educativa (APTE),
fundada em 2 de Outubro de 1995, é uma associac@o profissional e cientifica, sem fins lucrativos, que tem por
finalidade promover a utilizacdo dos meios telematicos em ambientes educativos.”

> Ministério da Educagio, érgdo do governo federal do Brasil fundado em 1930.

® Programa Nacional de Informatica na educagio.

7 Programa Nacional de Tecnologia Educacional.

8 Tecnologias de Informacao e Comunicagio
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Podemos reforcar a ideia de Gimenez com cinco argumentos que o computador estd

fundamentado:

1 — O computador aceita um ensino individual e/ou individualizado; 2 —
Melhora a comunica¢do e a qualidade de aprendizagem; 3 — O aluno
progride de acordo com seu ritmo; 4 — O aluno € auténomo, no sentido que o
individuo é a criagdo e resolugdo dos seus problemas; 5 — O aluno
conseguird assimilar o programa escolar, visto que o computador seja
utilizado como ferramenta de auxilio no processo ensino-aprendizagem,

(BOSSUERT, 1985).
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3 INCENTIVOS PARA O ENSINO DE PROGRAMACAO

Decerto ha uma grande quantidade de projetos de ensino de programacdo para
criangas, serd elencados alguns projetos que tem sido destaque em noticidrios na internet
como na televisdo, como também através de pesquisas em trabalhos académicos. Nota-se que
e dificil criar um parametro para escolher os melhores projetos, mas o intuito € mostrar um

dos diversos incentivos de programacao, tanto no brasil como no mundo.

3.1 CODE.ORG

E uma organizagdo sem fins lucrativos que defende a ideia de que toda pessoa pode
programar, ela visa aumentar o ensino de programacdo de computadores nas escolas com as
ferramentas disponibilizadas em seu website. Desde Fevereiro de 2013 a organiza¢do vem
difundindo sua ideia apoiada por grandes pessoas que fazem parte do contexto da tecnologia
além de celebridades.

No lancamento do primeiro video institucional para divulgar a ideia, contou com a
participacdo de Bill Gates - Fundador da Microsoft, Mark Zuckerberg — Programador e um
dos fundadores do Facebook, Jack Dorsey — Desenvolvedor de software e um dos criadores
do Twitter, Drew Houston — Fundador e presidente do Drobox, Ruchi Sanghvi — A primeira
engenheira mulher contratada pelo Facebook.

A ideia principal da campanha € atrair um publico, sem restricdo de idade, para a
codificagdo e programagao mostrando que nao € tao dificil quanto parece, como pode ser visto
na Figura 1, onde o video institucional da empresa diz que qualquer pessoa pode programar.
Além disso, a organizacdo estd investindo na divulgacdo da importancia da tecnologia nas

escolas e da carreira na area.

Figura 1: Tela Inicial do Website CODE.ORG

i Everyhody in this country should
learn how to program a computer...

because it teaches you hou to think.”

40,027,976

tentou um
Hora do cédigo

Fonte: CODE.ORG, 2014.
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No website eles mostram que se consegue aprender um pouco sobre programagdo com

o a ideia “uma hora de c6digo” que consistem em participar de um jogo, e todas as a¢des sao

convertidas em c6digo para mostrar ao usudrio como funciona o jogo. Gerando também para

0 usudrio que concluir o curso um certificado de conclusdao, como pode ser visto na figura 2.

Figura 2: Certificado de conclusio do curso '"Uma hora de Cédigo"

&\\‘,atf of Qtolnp [l’

This certificate is awarded ro

1dson Benicio Coelho de Souﬁh

for successful completion of

The Hour of Code

and demonstrating an understanding of
the basic concepts of Compurer Science.

Incentivar a programacdo € apenas o ponto chave dessa ideia, eles também

disponibilizam para ajudar no aprendizado:

Tutoriais em vérios idiomas e para pessoas iniciantes na tecnologia;

Tutorial que ensina Java script;

Ciéncia da computagdo “unplugged” para que ndo pode ter acesso a um
dispositivo ou internet;

Aborda outras linguagens de programac¢do como Python;

Ensina como fazer o proprio Aplicativo para celular;

H4 também apoio para o professor poder aplicar o projeto na escola;
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3.2 EDSURGE

E uma fonte de informacdo independente e comunidade para envolvidos em
tecnologias de educacdo. E um site lider para educadores, empresdrios que apoiam a ideia.
Ajudam educadores descobrir melhores produtos para os alunos, podendo assim entender as
necessidades dos préoprios educadores.

Possui um banco de dados que auxiliam educadores no contexto de tecnologia em sala
de aula. Possui também um relatério sobre produtos educacionais com base na experiéncia em
professores e administradores.

O site possui uma reputacdo de cobertura de fatos precisa e confidvel, ja que apoiam a
independéncia jornalistica sem a tendéncia de influenciar as pessoas com a informagdo. Um
exemplo do site pode ser observado na Figura 3, no qual em sua tela inicial disponibiliza os

dltimos artigos como também eventos da drea de Informética na educagao.

Figura 3: Tela Inicial do Website EdSurge

o NEW
edsurge Edtech Index Summits Reports Jobs Events Opportunities W § Login

You are reading Instruct - Tips, tools and practices to enhance learning / Switch to Innovate

o1y,

DulcieBelle iy g
Iwas born to do art! ( ‘
1" El e |

L
UPCOMING ;
L]
Los Angeles;Sep 12-13 S5t G718
WEEE LY
Seattle: Oct 2425 Sili lley: Nov 21-22
JOBS BOARD =

DIY Dellvers ‘Extra Awesome’ Club for e ST = b S
Next-Gen Boy and Girl Scouts

Customer Success Manager Education

digital innovation in
I learning awards

Uéing Design Thinking to #LeydenPrlde: How a Nominate or Apply Now

Fonte: EDSURGE, 2014.
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3.3 CODECLUBBRASIL.ORG

E uma rede mundial de clubes de programagio para criangas. Segundo o projeto Code
Club Brasil (2014) “Code Club World é uma organizacdo sem fins lucrativos que dd a
criangas a oportunidade de aprender a programar.” Possui a miss@o de ensino de programacgao
para criangas fornecendo material de ensino e um aparato de voluntariados que defendem a
ideia de atividades extracurriculares ligadas a programac¢do de computadores.

O site fornece projeto para que o voluntario possa se orientar na criacao dos clubes de
programacao, ensinando as criangas programagao por meio de jogos, animagdes e paginas na
internet. Segundo informacdes no site, ja sdo mais de 2585 clubes espalhados pelo mundo. E
defendem a ideia de que todas as criangas devem saber como as coisas funcionam e ndo
apenas saber usar computadores, além de ser divertido.

O contetido de ensino sdo divididos em 4 cursos. Nos cursos 1 e 2 € utilizado a
ferramenta Scratch para ensino bdasico de programagdo. No curso 3 introduz o
desenvolvimento web utilizando HTML’ e CSS'. No curso 4 utilizam Python“. Na figura 4,
ha um exemplo da tela inicial do website do projeto, no qual o usudrio pode navegar e saber

mais sobre a comunidade de programacao.

Figura 4: Tela Inicial do Website Code Club Brasil

Home Material O que é? Como criar um clube? FAQ Contato

prasil.org

Uma rede mundial de clubes de programac&o para criancas

Nossa misséo Apoie
A missao do CodeClubWorld.org ¢ fazer com gue cada crianca tenha a Nés precisamos de sua ajuda para que projeto Code Club
oportunidade de aprender a programar. Para isso, fornecemos material de ensino Brasil cresca

e uma estrutura de voluntariado gue apoia a realizac&o de atividades exira-

curriculares ligadas a programagao de computadores

Fonte: Code Club Brasil, 2014.

° Segundo Nunes (2014) “é uma sigla inglesa da expressio Hypertext Markup Language e designa uma
linguagem de descricdo de documentos standard da World Wide Web.”

19 CSS ¢ a abreviatura para Cascading Style Sheets. Que significa Folha de Estilos em Cascata. E uma linguagem
para estilos que formata contetdos estruturados de documentos HTML, (HTML.net, 2014).

" Linguagem de Programacio interpretada que ndo ha necessidade de pré-declaracio de varidveis e o controle de
blocos é controlado por identacéo.
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34 TKP

Teaching kids Programming — Ensinando criangas programacgdo, € uma organizagao
de voluntdrios, muitos deles sdo programadores profissionais. Foi fundada em 2009 por dois
profissionais da drea de programacdo empenhados em fornecer programacao de alta qualidade
para criangas.

Segundo o site (Teaching Kids Programming, 2014) eles utilizam praticas dgeis para o
ensino de programacao para criangas, método que consiste desenvolvimento de programagao
em pares, desenvolvimento com testes, feedback'> réapido e um ritmo de programacio
sustentdvel, ou seja, sem sobrecarga de trabalho.

Utilizam uma metodologia Mastery-based de ensino que consiste em que uma crianga
dependa da outra a fim de ficarem envolvidas no projeto. Segundo o site (High School in the
Community, 2013) o termo remete a uma aprendizagem em que os alunos serdo diretamente
responsdveis pela sua propria aprendizagem, demonstrando o dominio de conteidos e
habilidades antes de avancar em um curso ou para o préoximo médulo assim cada aluno tem a
oportunidade de avancgar ao ritmo que é certo para ele mesmo. O website também facilita a
crianca a utilizar as ferramentas de programacao, pois a interface limpa do site simplifica seu

acesso, como pode ser visto na Figura 5 logo abaixo.

Figura 5: Tela Inicial do Website TKP.

T{}P G reaches G studens  E) About

Teaching Kids Programming

Build the next generation of creators using our free, open-source
Java courseware

Fonte: Teaching Kids Programming, 2014.

"2 Palavra inglesa que denota realimentar ou dar resposta sobre um determinado fato, (Significados, 2014).
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3.5 CODECADEMY

E uma empresa de educacio com a visio de construir uma melhor experiéncia de
aprendizagem. Sendo uma equipe para aprender, ensinar e criar experiéncia de aprendizagem
online. Disponibiliza ferramentas para programar nas linguagens: HTML, JavaScript, jQuery,
PHP, Python, Ruby. O site oferece também uma interface limpa, de facil acesso ao usudrio,
como pode ser visto na Figura 6.

Dentro do curso escolhido o site disponibiliza o ambiente de programacao online de
acordo com a linguagem escolhida, todos os botdes do ambiente possuem comentarios
explicativos, que facilitam a funcionalidade de cada um.

Ela também mudar o tipo de ensino, sendo uma empresa americana, ela tenta melhorar
o tipo de ensino americano, que segundo o site Code Academy (2014) aborda que o atual

sistema de ensino dos Estados Unidos baseia-se do século XIX e ndo foi projetado para

modificagdes.

Figura 6: Tela Inicial do Website Code Academy

Aprenda a programar de maneira interativa e
gratuita.

Cadastre-se Login

Usudrio
< — /> Senha

COMECE AGORA!

Fonte: ACADEMY, 2014.
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4 FERRAMENTAS PARA O ENSINO DE PROGRAMACAO PARA ALUNOS

Segundo o blog Mind Shift (2011) site lancado em 2010 que explora o futuro da
aprendizagem em vdarias dimensdes, tendo como base tendéncias culturais e tecnoldgicas,
além de pesquisa, inovacdo e politicas na educacdo. Muitos estudantes ndo tém acesso a
cursos de informética até a faculdade, e isso é uma oportunidade perdida para apresentar aos
alunos mais jovens a programacdo. Existem muitas ferramentas de ensino de programacao
que fornecem uma excelente introducdo 2 informdtica para estudantes K-12'", o site destaca
cinco ferramentas mais utilizadas no mesmo ano.

Claro que no contexto atual surgiram novos Softwares e aplicativos que auxiliam o
ensino de programacdo, ndo se deve exclui-los da lista, no entanto cita-los levaria uma grade
demanda de tempo de pesquisas, os softwares aqui listados ainda sao bastante utilizados, ja
que muitos referenciais citados neste trabalho utilizam tais ferramentas como parte de seus

experimentos.

4.1 SCRATCH

Desenvolvido pelo MIT Media Lab'?, Scratch é uma linguagem de programacdo
visual, em blocos, projetado principalmente para criancas entre 8§ a 16 anos. Desde o seu
lancamento em 2007, os usudrios ja compartilharam mais de 6,1 milhdo de projetos - desde
jogos a animagdes, segundo dados do site. Esse aspecto de compartilhamento € uma parte
importante da comunidade, de modo que os projetos que sdo enviados para o site estdo
licenciados sob a licenca Creative Commons™, na figura 7 hd um exemplo da pagina inicial
do website no qual faz destaque dos projetos disponibilizados pelos usudrios. Essa licenca
permite outros usudrios baixar e alterar os programas. O Scratch esta disponivel gratuitamente

e funciona em computadores Mac, Windows e Linux (Scratch, 2014).

3 0 didrio oficial das Filipinas (2014) define K-12 como programa abrange jardim de infincia e 12 anos de
educacdo bdsica

' Laboratério de Pesquisas do Instituto de Tecnologia de Massachusetts.

BLicenga permite que outros distribuam, remixem, adaptem ou criem obras derivadas.
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Figura 7: Tela Inicial do Website do Scratch.

Crie histérias, jogos e animagdes
Compartilhe na internet

INSCREVA. SE |
b . /
play drum €39 Tor CE) beats
h

CEVAl Welcome to Scratch! (V3 a Secs
e

Uma comunidade de aprendizagem criativa com 6.158.354 projetos
compartilhados

SOBRE 0 SCRATCH | PARA EDUCADORES | PARA O PAIS

Projetos em Destaque

brush

|3

HEX Camera Simulation Lazy River brush speed paint
por Epicube por ashwinr por IceclawAndFlint por neutrinos. por Atetric

Fonte: Scratch, 2014.

Toda programacdo do Scratch € feita através de blocos que sdo encaixados um aos
outros de forma que dois comandos ndo compativeis ndo conseguem se juntar, ou seja, um
erro de sintaxe ndo ocorre, assim elimina a possibilidade de elaborar um programa que nio ird
funcionar. O erro que pode ocorrer dentro dos blocos, sdo as configuracdes dos comandos,
como por exemplo, quantidade de repeticio de um bloco de comando ou tempo que um
determinado comando ird funcionar, um exemplo desse bloco de comando pode ser visto na

Figura 8.
Figura 8: Bloco de execucido de comando no Scratch.

mude média |[para notal + nota2 + notaz /@)

mostra varidvel média |

se média > ou  média =g

diga por B segundos

média > ou média = g

diga por B segundos

diga por @ segundos
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4.2 ALICE

Alice ¢ um ambiente livre e aberto de programacdo em 3D projetado para ensinar
alunos, programacio orientada a objetos'’, ele permite que os alunos aprendam conceitos
fundamentais de programacdo no contexto de criacdo de filmes animados e videogames
simples. O ambiente também permite que os alunos vejam imediatamente seus programas em
funcionamento, que pode ser visto na figura 9, o que permite facilmente manipular os objetos

a fim de corrigir algum erro na programacao.

Figura 9: Exemplo da interface do ambiente de programacao Alice.
[.‘3 Alice (2.0 04/05/2005) - E:\studie\purgathafer\Alice 2\Alice\Re qui 1 alw IBE=
File Edit Tools Help

@ iy Bl unao B redo
= Events |create new event

=1 woria

While Spece| i pressed

Begin: :lceSkater.go wireframe —

IbmighL

%clmhas During: <Mone> —
B [as End: ' IceSkater.go solid| —
“ [y chest % i n m When the world starts, do |~ World.my first animation
[y Thighr =
“[ycube = "
“ ~| [ @ World.my first animation

IceSkater's details World.my first animatien Noparamsters
skate howManySteps m =
= - Wait 1 second —
o Camera — | set point of view to <None> — point of view of = Camera.PointOfview2? — durafion =2 seconds —  more... —

DlinkEyes 2 Le

setBlink shouldBlink VA RO
“ookAndWink Camera — | setpoint of view to <None> —  point of view of = Camera.PointOfview —  more...
“simpleSpin [=IDo together
“circleAround whichObject 5 IceSkater — | turn left — 0.45revolutions — more.. —
EiéskateBackwards howManySteps IceSkater -~ setpose IceSkater.pose — more...

jum|
GMmp IceSkater.skate howianySteps =1 —
1o wireframe Eﬁl
w - IceSkater.simpleSpin
=no solid Eﬁ]

- it backwards and jump
create new method S
IceSkater move i sat -
he Doinorder -Dotogether ~HElse ~Loop ~While —For allinorder For all together Wait print 1

] v

Fonte: KELLEHER; PAUSH, 2007.

No ambiente de programacgdo Alice, nota-se a semelhanca com o ambiente de
Programacgdo Scratch devido aos blocos de comandos. Fazendo uma comparagdo entre as
plataformas do Scratch e do Alice, nota-se que hda uma diferenca formato dos blocos de
comandos entre os dois ambientes, o Scratch tem um formato diferenciado para cada tipo de
comando, ji o Alice é um udnico formato, diferenciando apenas em cores. Outro diferencial
entre os dois ambientes, € o resultado da programacao, no qual o Scratch € em 2D e Alice em

3D.

' Computagdo grafica com objetos em trés dimensoes.
70 site (Hardware, 2014) define como uma linguagem de programacio “ciada para tentar aproximar o mundo
real do mundo virtual: a ideia fundamental € tentar simular o mundo real dentro do computador”.
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4.3 HACKETY HACK

Hackety Hack € um aplicativo de c6digo aberto, que ensina o bédsico da programacao
na linguagem popular Ruby. Ele oferece um tutorial interativo que funciona em sistemas
operacionais Windows, Mac e Linux. Embora o Scratch e Alice usam uma linguagem de
programacdo grafica em blocos. O Hackety ensina as nogdes bdasicas de sintaxe Ruby, um
exemplo de um pequeno programa pode ser visto na figura 10. O tutorial e o editor de texto
sao bem integrados, no qual d4 aos alunos uma ajuda na linguagem para que eles possam
rapidamente e facilmente comecar a construir seus proprios aplicativos em Ruby.

Uma desvantagem desse ambiente, € que ele ensina programacdo na linguagem Ruby,
diferente dos outros ambientes de programacao como Scratch e Alice que utilizam blocos de
comando para programar. Outro ponto a ser observado também € a idade para comecar a
trabalhar com esse ambiente, j4 que a sintaxe Ruby requer mais conhecimento de

programacao do aluno por utilizar uma sintaxe escrita e nao por blocos.

Figura 10: Tela inicial do Website do Hackety Hack

Programs FAQ  Support Log In  Sign Up

Hackety Hack

A New Program New Program

Last saved 3 minutes ago.

name = ask("Who are you?")
alert("Hello, "™ + name + "i7)

Y = Shoes says:
A 4
Hello, Steve!

Save Run

Fonte: Hackety Haky, 2014.



29

44 ARDUINO

Arduino € uma plataforma Open—Source18 de prototipagem eletronica. O Hardware do
Arduino € programdvel com uma linguagem semelhante ao C ++, o DSL — Domain Specific
Language, e embora possa ndao ser de fécil aprendizagem esse tipo de linguagem de
programacao, ha algo sobre a nessa plataforma, que o resultado final pode ser muito atraente.
Projetos que usam Arduino para introduzir linguagem de programacao para as criangas inclui
uma modifica¢do do Scratch para ajudar a programar de uma forma simples o Arduino.

No trabalho realizado por Souza, Paixdo e Uzeda (2011) mostra que hd uma
diversidade de placas Arduino no mercado, inclusive implementacdes nacionais. Cada qual
com caracteristicas que a diferem das demais, como velocidade, memorias, pinos de entrada e
saida, entre outras. Uma caracteristica comum entre as varias versoes € o custo relativamente
baixo e a flexibilidade.

O fato de trabalhar com produtos de baixo custo significa facilidade na aquisi¢do dos
equipamentos para utiliza¢do do ensino de programacdo para uma sala de aula. Na Figura 11
se pode observar o tamanho da placa, esse tamanho similar ao de um Smartphone facilita sua

utilizacdo, ja que é pequena e de facil manuseio.

Figura 11: Tela inicial do Website do Arduino.

0.0

ARDUINO

Home Buy Download Products - Learning -~ Reference Support - LOG IN SIGN UP

WHAT IS ARDUINO?

THE EUROPEAN EDITION

AKEIT B
HAPPEN o

DISCOVER.
INVENT. &
e ARG 20 ARDUINO ZERO DEV. MAKE i
EDITION AVAILABLE FOR T T oy §§§§
BETA-TESTING - JOIN US! W ROME M 2014 M OCTOBER 3-5 El
S | alaalE b el

Fonte: Arduino, 2014

'8 Termo designado para definir um software como livre e de cédigo aberto.
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4.5 LEGO MINDSTORMS

Um dos brinquedos mais populares da histéria criado na década de 50, Lego pode ser
mais conhecido blocos montdveis. J4 Lego Mindstorms de montdvel também permite uma
construgdo robdtica utilizando programacdo. Kits Lego Mindstorms podem ser comprados nas
versdes educacionais e de consumo - incluem sensores € motores, € a programacao € blocos
de comando, em vez de programacao de codigo, (SILVA; LOPES, 2013).

Na Figura 12 hd um exemplo de um protétipo montado, o site ainda mostra outros dois
protétipos que pode ser montado. O fator positivo que pode-se observar em utilizar o LEGO ¢é
como um Kit pode se transformar em varios protétipos, com programacao diferente em cada

protétipo montado.

Figura 12: Tela Inicial do Website do Lego Mindstorms
B= Change Region * LOGIN
Home Products Games Create &Share Videos  Shop o REGISTER.

" y .
w MINDdSTSrms A

PRODUCTS SUPPORT COMMUNITY DOWNLOADS FUNZONE GETTING STARTED NEWS

0 S _
EV3RSTORM |

Command your EV3
Robot using this simple
icon based software.
It's FREE to download
for PC or Mac.

DOWNLOAD €& _

Building Instructions

Available to download as

Fonte: LEGO, 2014.
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4.6 RASPBERRY PI

Apesar de ndo ser na listo citada pelo blog Mind Shift, por ter sido criado
posteriormente as pesquisas feitas. O Raspbarry Pi vem tomando forca assim como o
Arduino, por ser um hardware de baixo custo utilizado para o auxilio de programacao, devido
os resultados de sucesso a Google Inc.', entrou em parceria com a empresa para doar 15 mil
unidades do hardware para escolas do Reino unido.

Ainda segundo o site Raspberry Pi (2014) o hardware de baixo custo e do tamanho de
um cartdo de crédito que se conecta a um televisor, teclado e mouse padrdo. Ele permite que
pessoas de qualquer idade possam explorar a computacdo e aprender a programar com
linguagens de fécil programacio, como Python®’. Possui a mesma capacidade de utilizacdo de
um computador normal como: navegar na internet, reproduzir videos, jogar e utilizador
processadores de planilhas e textos.

O objetivo da criagdao do Raspberry Pi é promover a educacdo de adultos e criancas,
sendo assim o preco de venda do aparelho cobre somente os custos de fabricagdo, sem gerar
lucros para o fabricante. Um exemplo da placa disponibilizado pelo site do Raspberry PI pode

ser visto na Figura 13.

Figura 13: Tela inicial do Website Raspberry PI

DOWNLOADS COMMUNITY HELP FORUMS RESOURCES q

Fonte: Raspberry Pi, 2014.

' Empresa multinacional de servicos online e software dos Estados Unidos
 Linguagem de programacio de alto nivel, interpretada, imperativa, orientada a objetos, funcional, de tipagem
dinamica e forte, criada em 1991 por Guido Van Rossum, (NUNES, 2014).
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5 TRABALHOS RELACIONADOS COM O ENSINO DE PROGRAMACAO PARA
CRIANCAS

5.1 Trabalho 1

Numa atividade de ensino de programacdo realizado por Sarlo et al. (2013) teve como
objetivo de aplicar o ensino de programagdo através de jogos para demostrar a légica de
programacgdo de computadores, tentando mostrar que a ldgica de programacdo nao € “um
obstaculo intransponivel ou desmotivador”. Tentaram entdo, trabalhar com um software de
programacdo no qual fosse de facil utilizacdo e adaptacdo, dentre as pesquisas feitas por eles,
decidiram utilizar o Scratch, ja citado anteriormente, pois o intuito era trabalhar a 16gica de
programacdo e nao uma linguagem especifica.

A cada encontro semanal aplicavam uma ldégica nova a fim de dominarem as
ferramentas do ambiente e assim, seus programas pudessem cada vez apresentar melhor.
Utilizam uma técnica que consistia em dividir o problema a ser resolvido em pequenas partes
para se tornar facil a resolu¢do em seguida uniam-se todos. Esse método aplicado pode-se
comparar com a orientacdo de objetos utilizados em programacgdo, j4 que consiste em
pequenas partes funcionais que se agrega a um todo.

No resultado da atividade proposta por eles, a proposta do curso foi alcancada com
€xito ja que o intuito era apresentar a logica computacional para os alunos. Em outras
pesquisas nao apresentadas nesse trabalho, mas segundo informagdes solicitadas por e-mail, o

curso continua até hoje, além do ensino de programacao utilizando o Arduino.

5.2 Trabalho 2

No trabalho feito por Bini e Koscianski (2009) eles mostraram o Scrath como
ferramenta criativa e motivadora para o ensino de programacdo. Com atividades para
estimular o desenvolvimento de habilidades e resolu¢dao de problemas. No trabalho eles
abordaram como uma linguagem de programacao pode ser dificil de aprender devido as regras
de escrita e sintaxe. Pois, como relatam, uma falta de caractere ou posicionamento errado sao
capazes de gerar um erro de programacao, gerando uma grande perca de tempo procurando
uma solugdo para o problema através de sucessivos refinamentos, aborda (WIRTH, 1971).

Com a anélise feita por eles, a partir de uma frase de um aluno que diz: “Professora,
caso eu faca diferente, vou perder nota?”’ pode chegar a um pensamento de que trabalhar o

raciocinio légico é também programar com a liberdade da mente, pois depois de haver o
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dominio da ferramenta de programacao, todos podem chegar a mesma solu¢do, com caminhos
diferentes.

Nesse trabalho desenvolvido por eles, foi relatado o sucesso do ensino do Scratch,
devido a grande participacdo dos alunos durante as aulas, além do interesse em aprender a

ferramenta, o que impulsionou ainda mais para trabalhos futuros com a ferramenta.

5.3 Trabalho 3

Martins (2012) em seu trabalho de mestrado elucida em seu trabalho como
potencializar o pensamento criativo utilizando o Scratch. Apontando como os ambientes de
programacdo aumenta o potencial do pensamento criativo, buscando subsidios para
compreensdo desses ambientes de programacgdo, utilizando fundamentacdo tedrica do
pragmatismo, experimentalismo, construtivismo.

No trabalho, ele fez uma pesquisa qualitativa de cardter experimental utilizando o
ambiente de ensino de programacdo, Scratch. Utilizou técnicas de grupo focal para em
seguida eles criassem solucdes dos desafios utilizando a criatividade e l6gica. Todos os dados
foram analisados e documentados sob a ética da criatividade, como também os aspectos da
autoria coletiva e individual.

Nos resultados obtidos das suas pesquisas, o autor valida a metodologia utilizada nas
oficinas, no qual registrou as acOes e interacdes entre os estudantes. Pois diante dos
resultados, ele conclui que, ndo s6 o Scratch, mas também outras ferramentas de jogos e
animagdes para leigos em computagdo permite a abstragdo da complexa légica de

programacao.
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6 RELATO DE EXPERIENCIA

Num experimento realizado com uma turma de ensino fundamental dos 8° e 9° Ano de
uma Escola Publica em Petrolina, os alunos tiveram a oportunidade de trabalhar com o
ambiente de programacgdo Scratch. O curso foi elaborado no intuito de auxiliar os alunos nas
disciplinas de Matematica e inglés, Matematica para treinar o raciocinio l6gico e o Inglés pra
que no software fosse trabalhado na lingua Inglesa.

No inicio do curso foi abordado sobre o raciocinio 16gico e a légica de programacao
para os alunos, foi explanado sobre cada um, suas aplicacdes na drea de programacio, e a
importancia do raciocinio 16gico para desenvolvimento das atividades. Em seguida, foi
proposto algumas atividades que demandavam o raciocinio l1égico deles, inicialmente eles
acharam a atividade desestimulante, havia bastante conversa paralela e um pouco de
desordem na sala, mas logo em seguida, ao explicar como funcionava as questdes e as
maneiras de como eles poderiam solucionar as questdes, eles comecaram a resolver as
questdes sozinhos, com bastante euforia e entusiasmo.

No segundo encontro foi dado inicio ao primeiro contado dos alunos com o Scratch,
foi apresentado o software e suas funcionalidades, os blocos de comando e como funciona sua
estrutura de execucdo. Apds essa explanacdo os alunos iniciaram a criar suas primeiras
animacoes, as instrucdes eram mostradas no quadro para eles irem acompanhando e terem
no¢ao do funcionamento do software.

A principio eles fizeram um programa igual ao que estava sendo mostrado, tal técnica
foi intencional para que fizessem um programa que funcionasse e em seguida modificassem a
critério de cada um, isso fez com que eles pudessem melhorar as animagdes no qual estavam
fazendo, essa técnica mostrou fator positivo, pois todos alteraram ao seu modo a aplicacdo
em desenvolvimento, consequentemente eles também comecgaram a utilizar outras fungdes
que ndo haviam sido explicada, o que demonstrou que o aluno estava interessando em tal
atividade.

Vale ressaltar sobre trés alunos que ja tinha desenvolvido uma aplicacdo no Scratch,
antes mesmo de explicar a ferramenta, esses alunos nunca tinham visto a ferramenta até
aquele momento. Nas aulas que se seguiram esses mesmos alunos acrescentavam
funcionalidades novas que ainda ndo haviam sido explicadas no curso, o que fez direcionar
uma atengdo maior a eles para que continuassem a explorar mais a ferramenta. Diante desse

fato podemos levar em consideracdo sobre a ferramenta, a sua facilidade de aprendizagem
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individual, baseado na experi€ncia obtida com esses alunos, e no resultado observado na
figura 14, que consiste numa atividade desenvolvida pelo préprio aluno.

Fazendo uma reflexdo da atividade desenvolvida, analisando da proposta das
atividades e o resultado obtidos, foi satisfatério quando avaliado o resultado mostrado por
eles. E importante comentar, que também houve alunos que apresentaram desinteresse ou
dificuldades em utilizar a ferramenta, mesmo apresentando essas dificuldades houve ainda um
esfor¢o por eles para fazer as atividades. Mesmo que os programas desenvolvidos por esses
alunos com dificuldades ndo apresentasse um grau de complexidade que havia sido
esperando, essa atividade trouxe diversos resultados quanto ao ensino de programagdo para

criangas.

Figura 14: Atividade desenvolvida por um dos alunos no curso
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se que hd uma crescente atividade referente ao ensino de programacdo como
atividades extracurriculares e que ha autores que defendem o uso da programacgdo dentro do
curriculo escolar. Ao criar curriculos baseados em jogos ou programacao, eles precisam ter
certeza de que essas atividades escolhidas realmente sdo capazes de motivar os alunos de
ambos sexos.

Para Wirth (1971) programar € um processo no qual os alunos devem estar motivados
a compreender o problema e planejar a sua solugdo, além de retornar a solugdo criada e
testada, procurando sempre melhord-la. Nisso, faz refletir sobre o verdadeiro ato de
programar, que consiste em solucionar problemas e nao apenas criar um programa.

Numa investigacdo de Ala-Multka (2004) aponta que os projetos de ensino de
programacao tém por objetivo de promover a aprendizagem dos conceitos € estruturas bdsicas
de programacdo, e que hd sempre a necessidade estratégias educativa eficazes, necessitando
sempre rever as pesquisas no campo de ensino de programacao.

Como trabalho futuro pode ser sugerido um curso de ensino de programagao de longa
duracdo, alguns relatos citados aqui nesse trabalho baseou-se em cursos de ensino de
programacdo de curta duracdo. A proposta pode visar trabalhar os assuntos de programacgao
divididos em médulos e que avance o nivel de ensino gradualmente, como sugere (Code Club
Brasil, 2014).

Assim, diante da experi€ncia vivida e as atividades de alguns autores que relatam suas
experiéncias sobre o ensino de programagdo para criangas, os estudos limitados aqui
apresentados, ndo hd uma resposta referente a importante questdo sobre o ensino de
programacgdo para criancas. Mas sugere que existe um grande potencial de aprendizagem
nessa inser¢ao nas praticas escolares.

Nota-se também que trabalhar e estudar o ensino de programacao para criangas pode
favorecer uma pesquisa de bons resultados a serem analisados e compartilhado com a

comunidade académica.
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