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Abstract. This article reports the experience of Graduation in Computer’s students in
using Scratch as a tool for teaching programming and the construction of a learning
object unplugged, activity performed during the course Foundations and Methodologies
of Teaching Computer Science in Education 1.

Resumo. Este artigo relata a experiéncia de alunos do curso de Licenciatura em
Computagdo na utilizacdo do Scratch como ferramenta de ensino de programacdo e a
constru¢do de um objeto de aprendizagem desplugado, durante a disciplina
Fundamentos e Metodologias do Ensino de Informdtica na Educacdo 1.

1. Introducao

A vida dos individuos no atual cendrio mundial mostra-se cada vez mais ligada a
informética e com os avangos tecnologicos o acesso estd cada vez mais fécil e cotidiano.
A informdtica estd presente nas mais diferentes praticas do dia a dia, desde as relagdes
de trabalho e consumo, até as relagdes sociais. Dai a importancia de que os individuos
saibam como operar e desfrutar desses avancos. Aqueles que ainda ndo estdo
familiarizados com essas novas tecnologias sentem uma enorme dificuldade em adaptar-
se a nova realidade. Esse processo € conhecido como a exclusdo digital. De acordo com
(Brito et al., 2005):
E neste contexto que se aplica o termo exclusio digital,
privando — seja por motivos sociais, econdmicos, politicos e/ou
culturais — o acesso as vantagens e aos beneficios trazidos pelas
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo. A desigualdade
registrada entre pobres e ricos entra agora na era digital e
ameaca se expandir com a mesma rapidez da informatica.

Uma das maneiras de tentar minimizar esse problema, além de garantir o acesso
as tecnologias, é dar acesso a educacdo no ambito tecnoldgico. Existe porém a
necessidade de se ter profissionais qualificados para o ensino de informdtica. A
formacdo desses profissionais mostra-se um desafio, jd que sua atuag@o serd tanto em
niveis académicos quanto em ambientes informais de educacdo. Os cursos tradicionais
ndo contemplam a temadtica da educagd@o e a maioria dos profissionais da drea ndo estd

qualificada para atuar diretamente na area educacional.
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Constata-se uma caréncia de profissionais de educacdo em
computacdo, o que priva as escolas, do ensino de disciplinas desta
area em cursos profissionalizantes; da introdu¢do de fundamentos
dessa ciéncia nos curriculos regulares da educacdo fundamental e
média; da interlocucido em projetos interdisciplinares e transversais; da
informatizacdo escolar; da busca, andlise e projeto de softwares
educacionais e objetos de aprendizagem de qualidade, dentre muitos
outros. (Prietch e Pazeto, 2009)

Quando falamos do ensino de informatica, levamos em conta ndo s6 o ensino de
matérias relacionadas a computacdo, mas também a orientacdo para a utilizacdo
cotidiana. Essa utilizacdo consiste no uso corriqueiro da informdtica em atividades
como utilizar terminais eletrnicos, manuseio de dispositivos eletroeletronicos e
assimilacdo de termos ligados a informdtica. Nesse aspecto faz-se necessdrio
desmistificar o uso da informética visando dar fim a exclusdo digital além de levar um

maior nimero de pessoas a buscar formacdo na drea de tecnologia.

Como reflexo dessa necessidade surge o curso de Licenciatura em Computagao,
que tem como objetivos preparar profissionais que atuem como mediadores entre os
professores que ja atuam no ensino de diversos contetidos e ndo tem conhecimentos de
tecnologia, e a tecnologia, e formar professores que saibam ensinar computacdo. A
formacdo desse profissional, segundo o Curriculo de Referéncia para Cursos de
Licenciatura em Computacido da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2002),
abrange um enfoque de formagdo especializada e multidisciplinar e o curriculo deixa
claro a caracterizacdo do curso como de formacdo profissional docente em computacio,
independentemente do campo de atuacdo profissional. Portanto, o licenciado em
computagdo aparece como uma opg¢ao para se tentar contornar os problemas observados
do aprendizado na drea de tecnologia e do aprendizado com tecnologia.

2. Desafios na aprendizagem

O aprendizado de disciplinas ligadas a computagdo exige um alto nivel de abstragdo,
como nos aponta (Costa et al., 2012):

A assimilag@o dos conceitos da grande drea da Computacdo ¢é um
processo desafiador, sendo para muitos estudantes uma tarefa dificil
compreender a abstracdo deste brago da Ciéncia. Disciplinas iniciais
nessa modalidade de curso, como programacio, revelam um elevado
indice de abandono, que de acordo com Castro (2003), € devido a
pouca habilidade que os estudantes possuem em construir algoritmos
e estruturas de dados.

Essa abstracdo € pouco trabalhada no ensino médio. A maioria das disciplinas
da drea propedéutica ndo estimula essa forma de pensamento. Isso faz com que a
maioria dos alunos sé tenha contato com ela em cursos de nivel técnico ou superior.
Essa deficiéncia pode ser apontada como uma das causas para a grande evasdo nos
cursos superiores da drea de tecnologia. Além da abstracdo, a l6gica também ndo é
comtemplada nos curriculos de ensino fundamental e médio, sendo que ela é de suma
importancia para que o aluno possa compreender os conceitos necessérios da area de
programacgdo. Como nos apontam (Branco Neto e Schuvartz, 2007):
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(...) os cursos da drea de computacdo enfrentam um grande problema
com as disciplinas de introdugido a programacdo de computadores, as
quais visam ensinar como utilizar o computador para solucionar
problemas. Académicos iniciantes, ao se depararem com a disciplina,
sentem-se incapazes de programar, devido ao conjunto de habilidades
que a programacio exige como capacidade para solucionar problemas,
raciocinio 16gico, habilidade matematica, capacidade de abstracdo,
entre outras.

Em seu trabalho, (Nunes, 2008) faz um levantamento a partir de dados do
Censo da Educacdo Superior 2006, fornecidos pelo INEP/MEC apontando os resultados

apresentados na Tabela 1.

Tabela 1: Percentual de evasdo (Evasdo/Total de matriculas) nos Cursos de Computagéo, em

2001 e 2006.
Privada Publica

Cursos 2001 | 2006 2001

Ciéncia da Computacio (CC) 9,83 11,75 6,59 8.57
Engenharia da Computacao (EC) 8,31 14,15 5,24 4,20
Sistemas de Informacao (S1) 12,76 12,06 4,91 11,38
Licenciatura em Computacio (LC) 13,79 14,39 9,09 8.49
Tecnologo (Tec) 9.10 12,58 9,92 11,60
QOutros Cursos (OC) 15,65 15,16 11,43 13,41

Conforme observado na tabela 1 ha um alto nivel de evasdo dos cursos
superiores da drea de computacdo. Como instrumento de comparacdo citamos o trabalho
de (Silva Filho et al., 2007) no qual é demonstrada a taxa de desisténcia de cursos
superiores, sendo os cursos separados em 8 dreas. As dreas de Ci€ncias, Matemaética e
Computacdo apresentam 28% de desisténcia, abaixo somente do setor de Servicos, onde
a taxa € de 29%, e acima de areas como Ciéncias Sociais, Negdcios e Direito, 25%, e
Humanidades e Artes, 23%.

Para tentar minimizar a evasdo de cursos ligados a computagdo faz-se necessdrio
repensar os métodos de ensino para que sejam trabalhadas tanto a abstragdo quanto a
l6gica ja no ensino bdsico, fazendo com que os alunos cheguem ao ensino superior com
um conhecimento prévio na drea.

Uma das maneiras de se trabalhar esses contetidos € a utilizacdo de objetos de
aprendizagem e a introducdo de softwares de programacdo para o ensino de informadtica
nas escolas de nivel médio. Por isso, como parte da disciplina de Fundamentos e
Metodologias do Ensino de Informética na Educacdo I, ministrada pelo professor Carlos
Eduardo Paulino Silva no campus Ouro Branco do Instituto Federal de Minas Gerais,
houve o incentivo a utilizacdo de um programa de ensino de programacgdo lidico
diferente dos programas tradicionais, € a construcdo de um objeto de aprendizagem.
Para isso os alunos foram divididos em grupos e cada grupo montou seu objeto de
aprendizagem.

Dentre os diversos conteidos que podem ser ensinados através de objetos de
aprendizagem, foi escolhido pelo nosso grupo os conectivos logicos. J4 na drea de
programacdo existem diversos programas que facilitam o ensino e aprendizagem da
programacdo. Entre eles temos SuperLogo (SuperLogo, 2013), Kodu (Kodu, 2013),
RoboMind (RoboMind, 2013), Alice (Alice, 2013) e o Scratch (Scratch, 2013). No
andamento da disciplina foi definido um desses programas para cada grupo, que deveria
ser utilizado como apoio para explicagdo dos conteidos de programagdo. Para o nosso
grupo foi definido o Scratch.
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3. Conjuncio, Disjuncio , Negacio e Tabela verdade

z

Um dos conceitos primordiais para o estudo da légica é o de conectivos logicos,
utilizados para formar proposi¢des. As proposicdes devem ter apenas dois valores
l6gicos possiveis de resposta, verdadeiro ou falso, e seguem obrigatoriamente trés
principios: o Principio da identidade diz que uma proposicdo verdadeira é verdadeira,
uma proposicao falsa € falsa; o da Nao-Contradicio diz que nenhuma proposi¢do podera
ser verdadeira e falsa a0 mesmo tempo; e o terceiro fala que uma proposi¢do ou serd
verdadeira, ou serd falsa: ndo héd outra possibilidade, este € o principio do Terceiro
Excluido (Alencar Filho, 2002).

€6 9

Um dos conectivos logicos é e”, conhecido como conjungdo. Com ele a
proposicdo serd verdadeira apenas se ambas forem verdadeiras, sendo que basta que
uma delas seja falsa para que toda ela se torne falsa, assim como se ambas forem falsas,
o resultado também serd falso. Ja a disjun¢do, ou conectivo 16gico “ou”, s6 tornard a
proposicao falsa se ambas as partes forem falsas. Nos demais casos ela serd sempre
verdadeira. Por fim temos o “N@o”, com o qual podemos negar qualquer proposi¢ao.
Existem outros tipos de conectores, a disjuncdo exclusiva, condicional e bicondicional,
porém, ndo os trabalharemos aqui.

Existe uma maneira de se verificar se uma proposicdo composta € verdadeira ou
falsa, baseando-se no valor verdade dos termos que a compdem. Ou seja, verificamos a
veracidade do todo a partir de cada subparte através da tabela verdade.

Tabela 2 — Tabela Verdade

A B AeB AouB Nao A Nao B
\" \" \" \" F F
\% F F \% F \%
F \" F \" \" F
F F F F A% vV

4. Computacao desplugada

Além do Scratch, durante a disciplina fomos incentivados a desenvolver um objeto de
aprendizagem seguindo o conceito de computacdo desplugada (Bell e Witten, 1995),
conceito esse que baseia-se na ndo utilizacdo do computador para o ensino de
fundamentos da Ciéncia da Computacdo. A vantagem desse método € a possibilidade de
se trabalhar a computacdo em lugares que ndo disponham de infraestrutura (energia
elétrica, hardware ou software) necessdria para a utilizacdo de computadores. Seguindo
esse conceito deverfamos construir um objeto desplugado que pudesse ser uma
ferramenta diddtica durante as aulas.

4.1. Construcao do objeto

Existem diferentes tipos de objetos de aprendizagem, acreditamos que uma das
maneiras de se incentivar a participagdo dos alunos € a aplicagdo de um jogo. Como
ressalta (Sousa et al., 2010):

As teorias da Epistemologia Genética de Piaget e S6cio-Cultural de
Vygotsky motivam enfaticamente o uso do lidico no processo de
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aprendizagem. Piaget considerava o jogo essencial na vida das
criangas e adolescentes por tratar-se do “berco obrigatério” das
atividades intelectuais.

Com o jogo podemos incentivar a competi¢cd@o, a interatividade entre os alunos e
a possibilidade de se reutilizar o objeto como maneira de testar o conhecimento obtido.

4.2. O jogo EvOU

O jogo foi desenvolvido utilizando-se a principio um baralho convencional que foi
dividido em partes iguais entre os jogadores, e um tabuleiro confeccionado em EVA.
Depois do jogo apresentado ao professor e demais discentes da disciplina para a
discussdo de sua aplicabilidade, foram feitas melhorias. Foi proposto a ndo utilizacdo de
um baralho convencional, pois a sua utilizacdo em sala de aula descaracterizaria o
cunho educativo e pedagdgico do jogo, além de requerer a associacdo entre cores e
nimeros. Dessa forma produzimos um baralho com cartas contendo os nimeros 0 e 1
onde a associacdo € direta. Outra mudanga feita no jogo, foi a inclusio de cartas
representando a porta 16gica NAO, para complementar o contetido a ser trabalhado.

Figura 1 — Pecas do jogo EvOU

Observando a Figura 1 destacamos as seguintes pecas do jogo EvOU: dois
tabuleiros (1), divididos cada um em 3 casas I, II e III, onde sdo encaixadas fichas
representando as portas “E” e “OU” (2), além de fichas com os nimeros “0” e “1” (3),
representando os niimeros bindrios de saida. Essa arquitetura traz como vantagem a
variabilidade na montagem do jogo, com isso o jogador sorteia ou escolhe as pecas a
serem utilizadas. Além de um baralho com vinte cartas com o nimero “1” e vinte com o
nimero “0” (4), e quatro cartas com a palavra “NAO” (5).

A escolha das pecas para montagem do tabuleiro pode ser feita através de sorteio
ou definida pelos jogadores. Das doze cartelas que representam o “E” e o “OU”, trés sdo
colocadas em cada tabuleiro. As fichas contendo os nimeros “0” e “1” também sao
distribuidas dessa mesma maneira. Depois de embaralhadas, as cartas “0” e “1” sdo
distribuidas em niimero igual entre os jogadores e devem permanecer viradas para
baixo. Além disso cada um recebe duas cartas “NAO”. Depois do tabuleiro montado e
das cartas “0” e “1” serem distribuidas, inicia-se a partida.
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Figura 2 — Jogo EvOU montado

Os alunos iniciam a partida, jogando duas cartas sobre o tabuleiro. O objetivo &
fazer com que a combinagao de cartas resulte na saida desejada.

O tabuleiro € dividido em trés casas, sendo que para mudar de uma para outra o
jogador deve jogar as cartas que resultem na combinacdo correta. Caso isso ndo ocorra
ele continua jogando as cartas na mesma casa, até que consiga passar para a proxima.
Para finalizar o jogo podem ser definidas duas formas de vitéria, ou o jogador que
completar as trés casas primeiro, ou 0 que conseguir acabar o baralho passando por
mais casas. Cada jogador tem direito a duas cartas “NAO”, que podem ser usadas no
momento que o jogador preferir, sendo que ela modifica o valor da carta que foi jogada,
devendo ser utilizada antes que o adversario inicie a jogada. Na figura 3 temos uma
representacdo da dindmica do jogo em forma de fluxograma.

Cartas=20

O valor de uma
de suas cartas
€ negado.

)/ O jogador adversario
jogou uma carta
NAO?

combinacad
sponde a saida
desejada?

Y :

corre:

Figura 3 — Fluxograma da dinamica do jogo
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5. Programa Scratch

O Scratch € uma linguagem de programacio desenvolvida por Lifelong Kindergarten
Group no Media Lab, MIT, com financiamento da National Science Foundation, Intel
Foundation, Nokia e do consércio de pesquisa do MIT Media Lab. Ele possibilita a
criagdo de programas interativos, jogos e animacgdes além de contar com um sitio de
compartilhamento das criagdes na Web. O programa funciona de forma bem intuitiva e
visual, lembrando os blocos de montar semelhantes ao LEGO. Os comandos ja vém
prontos, separados em categorias, que sdo diferenciadas pela colora¢do de cada funcio e
devem ser agrupados de modo l6gico. Existe a possibilidade de trabalhar com inimeros
objetos, alguns jd presentes no programa e outros que podem ser adicionados pelo
usudrio.

No decorrer da disciplina, com posse da ferramenta Scratch, semanalmente
apresentdvamos uma miniaula com contetddo proposto pelo professor. Cada contetido
deveria ser trabalhado dentro do programa e as aulas ministradas aos demais discentes e
ao professor. Durante a utilizacdo do programa foram constatados alguns problemas de
usabilidade.

5.1 Dificuldades apresentadas na utilizacao do Scratch

O Scratch funciona através de um palco, onde vocé escolhe o cendrio para o programa.
Nele é possivel adicionar os objetos e utilizar diferentes estruturas de controle e de
decisdo, o que possibilita trabalhar diferentes conteidos. Durante a utilizacdo do
programa tivemos algumas dificuldades. Uma das dificuldades enfrentadas foi a
interacdo entre objetos diferentes. Quando adicionamos aos objetos alguns comandos,
eles devem ser copiados para todos, sendo que ndo conseguimos fazer uma tUnica
sequéncia de comandos que fosse automaticamente replicada a todos os objetos. Dessa
forma a interacdo entre objetos diferentes fica prejudicada, levando o programa a ser
executado com alguns erros. Além disso ele ndao possui um debugador que aponte os
erros na programacdo. O cédigo sempre é executado, independente de estar certo ou
ndo. Essa dificuldade ocorre principalmente quando utiliza-se miltiplos objetos. Diante
dessas dificuldades sentimos falta de um comando para que o programa voltasse ao
estado inicial. Esse comando nio existe, e por isso é preciso resetar manualmente,
desfazendo os movimentos realizados.

Vale ressaltar que tivemos pouco tempo de utilizacdo do programa. Acreditamos
que um maior contato com o Scratch diminuiria a ocorréncia das dificuldades citadas
anteriormente. Existem manuais de utilizacdo do Scratch disponiveis na Web, porém,
o0s que encontramos detalham muito mais a interface do que a programacio em si. O que
auxilia bastante € a existéncia de indimeros projetos compartilhados na internet por
usudrios.

6. Execucao da aula
Como atividade final da disciplina preparamos uma aula de modo a integrar o Scratch
com o objeto de aprendizagem desplugado desenvolvido, aplicada aos alunos do curso
superior em Licenciatura em Computagcdo e com 50 minutos de duracdo. O principal
objetivo da aula foi ensinar os conectivos l6gicos E, OU e NAO, pertencentes ao
contetido de 16gica computacional, e a montagem de suas expressoes.

Durante a aula foi apresentada aos alunos uma introdugdo sobre os conectivos
l6gicos E, OU e NAO com auxilio do data show. Os alunos foram separados em
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grupos, formando times que disputaram o jogo com o intuito de verificar o aprendizado.
Depois da partida, foi apresentada uma pequena introducdo ao programa Scratch e os
alunos utilizaram o programa para resolucao de um problema proposto, relacionado aos
conectivos.

Os conhecimentos prévios necessdrios aos alunos eram o conceito de nimeros
bindrios, no¢des basicas de informadtica para utilizacdo do programa, além de conceitos
bésicos de programacdo. A fim de testar os conhecimentos adquiridos na aula, como
atividade final, foi proposto aos alunos que elaborassem algumas expressdes a partir
de sentencgas dadas pelos professores, além de utilizar o Scratch para a elabora¢do de um
pequeno programa onde foram empregados os conectivos 16gicos. Na figura 4 temos o
programa produzido pelos alunos durante a aula com o Scratch.

ohjetol

Comandos

U Digite umn nimero de O a 5 R — N
Digite um nimero
deDas

diga por @) sequndos
ey

Figura 4 — Programa desenvolvido no Scratch

7. Consideracoes finais

Essa disciplina nos proporcionou um contato maior com a realidade do ensino da
informaética, adquirindo experiéncia docente. Durante o andamento da disciplina, através
da construcio do objeto de aprendizagem e da utilizagdo do Scratch, ampliamos nossa
visdo das maneiras de se ensinar a programacdo. Além de perceber que o ensino da
programacdo ndo estd somente vinculado a utilizagdo do computador, mas sim a uma
ampla gama de objetos que podem ser utilizados. O jogo EvOU € apenas uma dessas
ferramentas, assim como o Scratch.

Acreditamos que a aplicacdo em sala de um objeto de aprendizagem seja uma
forma mais estimulante aos alunos, pois foge a maneira tradicional de como a légica
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computacional é ensinada na sala de aula. O uso de programas lidicos como o Scratch,
também facilita, a0 mesmo tempo, o interesse e a aprendizagem.

Apesar de ndo termos ministrado a aula para alunos do ensino médio, a aula foi
apresentada aos alunos da disciplina Fundamentos e Metodologias do Ensino de
Informatica na Educagdo 1 do 3° periodo do curso de Licenciatura em Computagdo do
IFMG - campus Ouro Branco. Essa troca de experiéncias dentro da sala foi de
fundamental importancia para a aquisicdo de conhecimento que poderd ser aplicado nas
aulas que serdo ministradas aos alunos do ensino médio. Além disso, a possibilidade de
poder criar o objeto contribuiu de maneira primordial para uma melhor compreensdo do
ensino de informatica.

Este tipo de ferramenta possibilita um maior envolvimento com o campo da
educacdo. Para o licenciando em computagdo ¢ de suma importincia que se facam
trabalhos como esse, pois, incentivam o uso da criatividade em relacdo a metodologias
didéticas e pedagdgicas construindo assim um melhor percurso profissional. Além
disso, é um sinal de mudanca na prépria drea da computagdo, essa abertura para a
educacdo, mostra-se um fator positivo, que pode auxiliar os profissionais da 4rea a
lidarem e enfrentarem as dificuldades encontradas até entéo.

8. Trabalhos futuros

Pretendemos ministrar a aula sobre conectivos légicos para as turmas do curso
integrado em informatica do IFMG — campus Ouro Branco para que possamos avaliar o
uso do Scratch com o objeto de aprendizagem produzido como ferramentas didéticas.

Como maneira de expandir os conteidos a serem trabalhados no jogo
pretendemos incluir a possibilidade de utilizar expressdes l6gicas, e além disso, pensar
novas formas de interagc@o entre os tabuleiros e utilizar o conceito de objetos tangiveis,
para que o jogo ndo se torne mondétono.
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