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Abstract — Nowadays, society has increasingly required
many knowledge and skills. The Computational Thinking is
one of them. It is the foundation of Computer Science, and
may also be applied to other sciences, in order to
systematize or organize the solutions to many problems.
Thus, becomes necessary, so that future sociologists,
economists, musicians, among others, to interact with
computer professionals in an interdisciplinary way. So, this
article reports the experience lived by students Degree in
Computer Science from the University of Pernambuco, in
their supervised internships with students of Basic Education
in Brazil. The practice adopted made use of visual
programming environment Scratch, developed by MIT,
stimulating creativity and arousing interest of students for
the area of Computing as a way of spread of algorithmic
thinking.

Index Terms — Computing education, basic education,
Scratch.

INTRODUCAO

Desenvolver praticas educativas que visem a formagao
do cidaddo, aptos a lidar com os desafios do mundo
moderno, cada vez mais permeado pelas novas tecnologias
da informacdo e comunica¢do, torna-se um elemento
indispensavel quando se pretende promover uma educagdo
de qualidade.

O ensino e aprendizado da Ciéncia da Computacdo, na
Educagdo Baésica, ainda se revelam por meio de acdes
embrionarias. No entanto, comecar a desenvolvé-las e
divulga-las e, principalmente, discuti-las pode ser o caminho
para consolidacdo de praticas educacionais mais condizentes
com a nova realidade que a revolucdo tecnologica e
cientifica tem propiciado.

De forma importante e relevante, a Ciéncia da
Computagdo pode contribuir, de maneira interdisciplinar, na
busca de solugdes de problemas diversos, através da
disseminac¢do do chamado “pensamento computacional (ou
algoritmico)”.

Este trabalho originou-se a partir de tais reflexdes e
pretende contribuir na disseminagdo de praticas educativas
que empreguem o ensino de Computacdo e, assim, visem
uma educacdo mais voltada para as novas exigéncias sociais
advindas dos avancgos das tecnologias.

TRABALHOS RELACIONADOS:
COMPUTACAO NA EscoLA

Observa-se, no Brasil, uma preocupago crescente com
a Educagdo Basica, incluindo, nesse contexto, o ensino de
Computagdo nas escolas. Esta acdo tem sido incentivada
pela Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) que
defende o ensino da Computagio desde o Ensino
Fundamental, a exemplo de outras ciéncias, como Fisica,
Matematica, Quimica, Biologia, entre outras.

Buscando debater diferentes temas relacionados ao
ensino de Computagdo, nos diversos niveis de ensino, ¢
realizado anualmente, no Brasil, o Workshop sobre
Educagdo em Computagdo (WEI), promovido pela SBC.
Analisando as publicacdes desse evento, € possivel
identificar algumas a¢des que tém sido realizadas no pais, no
intuito de viabilizar o ensino de Computagao na Educacdo
Baésica. Nesse sentido, foi realizado o mapeamento dos
artigos publicados nos trés ultimos anos do WEI os quais
abordam, de alguma maneira, o ensino dos fundamentos da
Computagdo a alunos do Ensino Fundamental e Médio. Os
dados coletados podem ser visualizados na Tabela I.

TABELA I
MAPEAMENTO DOS ARTIGOS PUBLICADOS NO WEI QUE VERSAM O ENSINO
DE COMPUTAGAO NA ESCOLA (TRIENIO 2010-2012)

Ano Titulo Autores

2010 Extens3o universitaria em Computagdo Barros, L. G. de;
por meio da Olimpiada Brasileira de Oeiras,J. Y. Y.
Informéatica

2010 Uma Experiéncia em Escolas de Ensino Machado, E. Z. de
Médio e Fundamental para a Descoberta ~ A.; Vasconcelos, I.
de Jovens Talentos em Computagio R.; Amorim, K. M;

Andrade, A. M. S.;
Barreto, L. P
Santos, D. A.

2011 APIN: Uma Ferramenta para Dim, C. A.; Rocha,
Aprendizagem de Logicas e Estimulo do F.E.L.da
Raciocinio e da Habilidade de Resolugdo
de Problemas em um Contexto
Computacional no Ensino Médio

2011 Ensino de Algoritmos a Nivel Médio Silva, T. S. C. da;
Utilizando Musica e Robdtica: Uma  Silva, A. S. C. da;
Abordagem Ludica Melo, J. C. B. de

2011 Uma experiéncia de ensino de IHC para Bim, S. Amélia

alunas do 1° ano do Ensino Médio
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2012 Ensino de Ciéncia da Computagdo na Franga, R. S. de;
Educag@o Basica: Experiéncias, Desafios  Silva, W. C. da;
¢ Possibilidades Amaral, H. J. C. do

2012 Implementacdo de um Jogo Sério para o  Scaico, P.; Lopes,
Ensino de Programagdo para Alunos do D.; Silva, M. A. de
Ensino Médio Baseado em mlearning A.; Silva, J. C. da;

Neto, S. V.
M.;Falcéo, E. de S.
F.

2012 Pensamento Computacional ¢ Educagdo Barcelos, T,
Matematica: Relagdes para o Ensino de  Silveira, I. F.
Computagao na Educagdo Basica

2012 Trabalhando Fundamentos de Costa, T.;Batista,
Computagdo no Nivel Fundamental: A.; Maia, M.

Experiéncia de  Licenciandos em  Almeida, L.; Farias,
Computacido da Universidade A.

O trabalho de Barros & Oeciras (2010) teve como
objetivo formar estudantes regularmente matriculados na
Educagdo Basica a resolverem problemas de Logica e de
Programacdo, despertando, assim, o interesse pela a area de
Computagdo. Para alcangar a meta proposta, olimpiadas
escolares (especificamente, a Olimpiada Brasileira de
Informatica) foram realizadas em uma escola publica do
municipio de Belém/PA. O projeto teve duragdo de dez
meses e contou com a participagdo de 6 estudantes no nivel
1 da modalidade Iniciag@o (5% e 6 séries) e 29 estudantes no
nivel 2 (7* e 8% séries).

Com uma proposta similar, Machado et al (2010)
relatam a experiéncia vivenciada em trés escolas da rede
municipal de Salvador/BA. Além de incentivar e descobrir
jovens talentos para a area de Computacdo em escolas do
Ensino Médio e Fundamental, o projeto visou incentivar a
participagdo feminina na 4rea e a participacdo dos alunos do
ensino basico na Olimpiada Brasileira de Computagdo. O
projeto contou com o desenvolvimento de atividades ludicas
de raciocinio logico utilizando o computador e ferramentas
computacionais de introdu¢do a programacdo. O livro
Computer Science Unplugged (BELL, WITTEN &
FELLOWS, 2011), que introduz conceitos computacionais
sem o uso do computador, também foi adotado.

Dim & Rocha (2011) propdem uma ferramenta que tem
como finalidade introduzir, no Ensino Médio, a
aprendizagem de alguns tipos de logica, como a
proposicional e a de predicados, estimular o raciocinio
légico e a capacidade de solugdo de problemas em um
contexto computacional. A ferramenta é constituida de trés
modulos e foi construida com base na Teoria da
Aprendizagem Construtivista.

Silva, Silva & Melo (2011) relatam a experiéncia do
trabalho realizado no Ensino Médio em uma escola publica
de Recife/PE. O trabalho descreve a metodologia utilizada
para introduzir conceitos de Ciéncia da Computacdo, por
meio de nogdes de Algoritmos, a qual usou musica e
roboética. No primeiro momento, buscou-se tratar o conceito
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de algoritmos. Posteriormente, foram introduzidas nogdes de
conceitos musicais, associando a ideia de executar um
conjunto de instrugdes para produzir uma saida desejada. O
instrumento escolhido foi o pandeiro. A associa¢do dos
algoritmos do cotidiano com algoritmos computacionais foi
feita através da Robotica. Assim, no segundo dia da oficina,
foi proposta a utilizagdo do robé Lego Mindstorms NXT. A
oficina, denominada A/goRitmo - Passo a Passo, ocorreu no
periodo de dois dias, com durag@o total de trés horas.

Bim (2011) descreve a primeira experiéncia de ensino
dos métodos de avaliagdo da Engenharia Semidtica para
alunas do 1° ano do Ensino Médio. O objetivo do minicurso
foi apresentar a disciplina de Interagdo Humano-
Computador (IHC), divulgando para meninas um perfil
pouco conhecido do curso de Ciéncia da Computagdo, em
uma tentativa de estimular o interesse delas por essa area de
atuacgdo. As alunas tiveram um desempenho satisfatorio nas
atividades realizadas e em todos os relatos fizeram
consideracdes positivas com relagdo ao minicurso.
Entretanto, nem todas as alunas confirmaram o seu interesse
pela Ciéncia da Computagao.

Francga, Silva & Amaral (2012), visando disseminar o
pensamento  computacional na  Educagdo  Basica,
empregaram a Computer Science Unplugged e uma
linguagem de programagdo com abordagem lidica em uma
turma do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica do Estado de Pernambuco. Os resultados obtidos
apontam um alto nivel de interesse dos alunos pelas
atividades executadas, variando entre 79,2 a 95,8%. Em
relacdo ao grau dificuldade, apenas trés das nove atividades
desenvolvidas tiveram um percentual superior a 20%,
indicando o qudo dificil foi solucionar a atividade. Em
termos de aprendizagem, que reflete o quanto as atividades
foram realizadas corretamente pelos alunos, seu percentual
variou entre 70,8 e 100%. O trabalho revelou que, apos o
desenvolvimento das atividades, 83,3% dos estudantes
declararam um acréscimo no interesse pela darea de
Computagao.

Scaico et al (2012) apresentam um jogo sério,
desenvolvido para a plataforma Android, que visa
familiarizar alunos do Ensino Médio com os conceitos de
programacgao, através das estruturas de uma linguagem de
programacgdo e dos conceitos basicos da elaboragdo de
algoritmos.

Barcelos & Silveira (2012) discutem a natureza da
Computagdo, enquanto ciéncia, suas relagdes com a
Matematica e as defini¢des de pensamento computacional
apresentadas na literatura. Os autores, ainda, identificam
pontos de intersec¢do entre as competéncias do pensamento
computacional e as competéncias definidas para o ensino de
Matematica, nos Pardmetros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio. A discussdo procura sistematizar alguns
caminhos para que as dareas possam se beneficiar
mutuamente com o desenvolvimento de estratégias
pedagodgicas conjuntas.
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Costa et al (2012) expdem, em seu trabalho, a
experiéncia de organizacdo e aplicacdo de atividades, no
Ensino Fundamental, que pudessem introduzir conceitos
computacionais, a fim de mostrar a area como um possivel
campo de atuacdo e colaborar para o exercicio de
habilidades cognitivas de raciocinio, abstracdo e resolugdo
de problemas. A atividade foi realizada em um colégio da
rede particular de ensino em Jodo Pessoa/PB ¢ fez uso da
metodologia computagdo desplugada. Ressalta-se, no
entanto, que ndo foi realizada uma avaliagdo que
possibilitasse identificar o nivel de assimila¢do alcancado
pelos alunos apés a atividade. Todas as andlises realizadas
na experiéncia se basearam em observacdes e anotagdes.

METODOLOGIA DE ENSINO DE COMPUTACAO
ORIENTADA AO DESIGN COM SCRATCH

Com a finalidade de promover a disseminacdo do
pensamento computacional na Educacdo Basica, foram
realizadas atividades com o ambiente de programagio
Scratch.

Desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group (LLK),
grupo de pesquisa do MIT Media Lab, o ambiente
introdutdrio de ensino Scratch foi criado com o propdsito de
introduzir conceitos de programac¢do de maneira facil e
rapida para aqueles que ndo possuem experiéncia no assunto
(MALONEY et al, 2010). Para tal, o processo de ensino-
aprendizagem ocorre através de uma linguagem de
programacao visual que permite a manipula¢do de midias, a
exemplo de imagens e musicas, para a criacdo de historias
interativas, de jogos ou de animagdes.

A Figura 1 apresenta a tela principal do ambiente de
programagdo, que oferece uma interface agradavel com
blocos de comandos organizados em categorias (lado
esquerdo) e a visualizagao das acdes (lado direito).

8 Scotch 14 of 30 09
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FIGURA. 1
TELA PRINCIPAL DO AMBIENTE DE PROGRAMACAO SCRATCH.

Participantes
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O estudo de caso apresentado neste trabalho envolveu a
participag¢do de uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica do Estado de Pernambuco.

Execucio

O estudo foi executado durante um més, havendo
encontros semanais ocorridos no laboratério de informatica
da institui¢@o, na qual os participantes estavam vinculados.

Inicialmente, o conceito de algoritmos foi apresentado
para os alunos, onde situa¢des do cotidiano foram descritas
na forma de algoritmos para uma melhor compreensao da
logica envolvida, como, por exemplo, trocar o pneu furado
de um carro. Como os alunos participantes ndo conheciam o
ambiente de programagdo Scratch, instrugdes foram
transmitidas para a ambientacdo e demonstracdo de
possibilidades de agdes realizaveis. As atividades seguintes
se debrucaram sobre situagdes-problema que deveriam ter
suas respectivas solucdes algoritmicas, criadas através da
implementagdo com comandos disponiveis. Além disso, os
estudantes também foram desafiados a propor problemas que
pudessem ser representados em um jogo ou animagao.
Assim, solicitou-se a sequéncia de instru¢des necessarias
para resolver os problemas propostos. A partir dai, os
estudantes puderam implementar seus algoritmos em um
ambiente de programagdo. Tal atividade possibilitou a
exploracdo da criatividade e imaginagdo, despertando ainda
mais o interesse dos alunos envolvidos.

RESULTADOS

Artefatos criados

Em um dos artefatos criado, o estudante explorou
comandos disponiveis nas categorias Controle, Som,
Movimento e Aparéncia. O resultado foi uma animagdo onde
notas musicais eram executadas e, apos esta operacdo, o
personagem principal executava movimentos no palco e
dialogava com o usuario. Em outro, o estudante fazia uso de
estruturas de decisdo e repeticdo, ambas disponiveis na
categoria Controle. Além disso, foram explorados os blocos
de comandos presentes em Sensores e Aparéncia. O trabalho
resultante foi uma hipermidia na qual cada letra que formava
a palavra presente no palco era alterada por um
personagem diferente. Essa a¢@o ocorria cada vez que o
usuario passava o cursor do mouse sobre as letras.

A Figura 2 ilustra algumas animagdes desenvolvidas
pelos alunos.

March 03 - 06, 2013, Luanda, ANGOLA
VIII International Conference on Engineering and Computer Education
286



FIGURA. 2
ANIMAGOES CRIADAS EM SCRATCH

Nivel de interesse, grau de dificuldade e aprendizagem

Para verificar se as atividades foram bem sucedidas,
foram monitorados o comportamento, o grau de interesse ¢ a
aprendizagem dos alunos. Além disso, ao final do curso, um
questionario foi aplicado com o objetivo de verificar o nivel
de absor¢do dos conceitos, dificuldades encontradas e
interesse pela Computagdo.

Em relagdo ao nivel de interesse, 91,7% dos alunos
alegaram que a utilizagdo do ambiente foi um instrumento
interessante e favorecedor da aprendizagem, estabelecendo
uma rela¢do clara entre a abordagem utilizada e a forma
como os computadores funcionam através da execugdo de
um conjunto de instrugdes. O resultado da distribuicdo das
respostas a esta questdo esta ilustrado na Figura 3.
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FIGURA. 3

NIVEL DE INTERESSE

Em relacdo ao nivel de dificuldade encontrado pelos
alunos na utilizacdo do ambiente Scratch e resolucdo dos
desafios propostos, apenas 12,5% declararam tal fato, como
ilustra a Figura 4.

® Facil = Diffcil
FIGURA. 4
GRAU DE DIFICULDADE
No que tange a aprendizagem dos conceitos

apresentados, obteve-se um resultado bastante satisfatorio,
em torno de 91,7%.
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FIGURA. 5

APRENDIZAGEM

Apbs as atividades, 83,3% dos estudantes declararam
um acréscimo de interesse pela area de Computagdo.

CONSIDERACOES FINAIS

A necessidade de disseminar praticas de ensino de
Computac¢do na Educacdo Basica surge em consonancia com
o desafio de como realiza-las. Além, em plena era onde as
tecnologias estdo presentes em todas as areas, ndo podemos
nos permitir continuar ensinando a estudantes da mesma
forma como se vem fazendo desde os principios da escola,
baseado em praticas educacionais inspiradas em modelos
reducionistas.

Os exemplos apresentados no WEI (triénio 2010-2012),
assim como o estudo de caso relatado, colaboram para
ilustrar as praticas de ensino de Computacdo na Educagdo
Bésica. No entanto, hd muito ainda a ser feito para que as
politicas educacionais nacionais comecem a incorpora-las.

Do mesmo modo, a necessidade de despertar o interesse
dos estudantes desde cedo pelas ciéncias e em especial pela
Ciéncia da Computagao torna-se necessidade premente.

O uso do computador e das ferramentas de intera¢do
disponibilizados com a Web 2.0 coloca novas possibilidades
para a pratica docente e o ensino de Computagdo, como se
ilustrou com a utilizagdo da ferramenta Scratch. Esperamos
que, com este trabalho, possamos propiciar conhecimentos
sobre o ensino da Ciéncia da Computagdo, corroborando
para o desenvolvimento da mesma, assim como gerando
resultados aplicaveis e que se relacionem com outras areas
do conhecimento.
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