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YEAR OF CODE: Aplicagcao em uma Escola Publica de Campina Grande
SILVA, Denise Costa da’

RESUMO

A era digital criou uma nova geragédo de individuos que nasceram ja sabendo usar
0s mais diversos dispositivos eletronicos e solugdes disponiveis na rede. Porém,
observa-se que existe uma preocupacdo quanto ao uso passivo e inconsequente
dessas ferramentas. Ao analisar conceitos sobre o pensamento computacional,
podemos perceber que os individuos deveriam ndo s6 ser consumidores das
tecnologias, mas criadores de ideias inovadoras e ferramentas. A maioria das
pessoas das mais diversas areas nao possuem conhecimentos suficientes para ter
ideias inovadoras e propor solugdes de problemas. Por isso, o presente estudo
analisa as formas como esse problema deveria ser solucionado e cria um cenario
que permite viabilizar a aplicacdo de um projeto voltado para criangas com o objetivo
de incentiva-las a desenvolver suas habilidades em programacgéao e entender melhor
sobre os conceitos da Ciéncia da Computagédo para que possam crescer aplicando
esses conceitos ndo s6 na area de Ciéncia da Computacdo, mas em todas as areas
do conhecimento. O projeto sera implementado através de um curso disponibilizado
pela Unicred Centro Paraibana em uma escola publica da cidade de Campina
Grande. O projeto foi inspirado na campanha Year of Code e propde realizar esse
curso para um grupo de criangas entre 7 e 12 anos. Os desempenhos dos alunos
serdo avaliados e publicados na internet como forma de incentivar outras instituicoes
a aderirem a campanha Year of Code.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Programacéo. Educagao.

1 INTRODUGAO

Quando no6s tivemos linguagem, ndo aprendemos apenas como ouvir,
mas como falar. Quando tivemos texto, ndo aprendemos apenas
como ler, mas como escrever. Agora que temos computadores,
estamos aprendendo a usa-los - mas ndo como programa-los.
(RUSHKOFF, 2012, s. p.).

Douglas Rushkoff e outros autores como John Naughton e Don Tapscott
(autor do livro Growing up Digital) defendem a ideia de que estamos vivenciando

uma era em que a maioria das pessoas estdo crescendo diante das tecnologias de
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forma passiva e indiferente. Estamos presenciando o crescimento incontrolavel de
industrias e corporagdes criadoras de solugdes e dispositivos cada vez mais
inteligentes, porém, a maioria das pessoas passa despercebida quanto ao que esta

por tras dessas solugdes e dispositivos.

Diante disso, varias discussoes e debates estdo ganhando forga com relagao
a necessidade de mudar o contexto atual para fazer com que criancas que
nasceram em um mundo digital possam ter conhecimento sobre diversos aspectos
das tecnologias que sdo desconhecidos pela maioria e sdo objeto de preocupacao.
Um dos aspectos, talvez o mais preocupante, € o fato de que servigos inteligentes
como aplicativos android, google, facebook, entre outros, conseguem prever suas
preferéncias. A maioria das pessoas ndo possuem conhecimentos necessarios para
saber a quantidade de informagbes pessoais € dados que sdo armazenados em
gigantescos bancos de dados por diversos servigos que utilizam essas informacdes,

na maioria das vezes, para influenciar os individuos.

Estamos vivenciando um momento em que as tecnologias nos influenciam de
maneira positiva e negativa, nos dando oportunidades, porém nos tirando
privacidade, nos dando conhecimento e ao mesmo tempo nos influenciando e
induzindo a agdes que geralmente favorecem as industrias e corporagdes. Esse é o
momento de refletir sobre o que realmente esta acontecendo, em como estamos
lidando com todas essas mudangas, afinal, a maioria dos individuos esta usando as

tecnologias ou sendo usada? Os produtos sao dispositivos e solugbes ou pessoas?

Infelizmente, esse € um quadro real que precisa ser analisado pela sociedade
e discutido sobre os dois lados da situacédo, no entanto, apesar de existirem todos
esses tipos de preocupacdes e ideias positivas, também podemos observar outros
aspectos e debates bastante discutidos, que estdo relacionados ao “pensamento
computacional” (computional thinking). O pensamento computacional representa
uma nova forma de refletir e agir diante das diversas situagdes. Trata-se de
diferenciar o que é humano e o que é artificial, conseguir raciocinar melhor na
resolucdo de problemas, pensar computacionalmente é estar sempre alerta, prever
problemas e riscos, € desenvolver a criatividade e ter ideias inovadoras. Se trata de
vocé nao so ter acesso a informagao, mas conseguir obter o maximo através dela.
Desenvolver o pensamento computacional ndo se trata de aprender a navegar na

internet ou saber como usar ferramentas da Microsoft, se trata de saber como essas



ferramentas funcionam, se trata de inventar novas ferramentas e desenvolver
solugdes inovadoras. De acordo com Paulo Blikstein que fala em seu artigo sobre o

Pensamento Computacional

Infelizmente, na maioria de nossas escolas, o que se faz é
“adestramento digital” — e ao custo de milhdes de reais. Pior, estamos
ensinando nossos alunos que a tecnologia serve para recombinar
informacgdes ja existentes, e ndo para criar conhecimento novo. E o
conhecimento novo ndo esta na internet, faciimente encontravel em
um mecanismo de busca com meia duzia de palavras-chave. Ele esta
por ser descoberto. E diante da complexidade da ciéncia e da
industria dos nossos dias, quem nao souber viver em simbiose
cognitiva com as maquinas (e suas redes) ndo tera muita chance de
sobreviver. (BLIIKSTEIN, 2008, s. p.).

Neste contexto o principal objetivo desse projeto é incentivar um grupo de
criangas com idade entre 7 e 12 anos que estudam na educacao Basica de uma
escola publica a desenvolverem habilidades computacionais através de conceitos e
aplicagao da pratica e légica de programacgao, dentro do modelo construcionista com
o intuito de fazer com que elas consigam construir seu préprio conhecimento e que
descubram o poder da Ciéncia da Computacdo, mudando sua maneira de pensar
sobre o assunto e conseguindo obter o conhecimento necessario para se ajustarem

ao contexto atual.

O projeto proposto sera desenvolvido com a ajuda da Unicred Centro
Paraibana em forma de curso, com roteiro, conteudo programatico, investimento,
parcerias e carga horaria definida. Apesar de ser um processo continuo e de
precisar praticar bastante, a primeira barreira do aprendizado sera quebrada aqui,

com varios conteudos e com a ajuda de ferramentas e parceiros.

A iniciativa para esse projeto foi inspirada no Ano do Codigo (Year of Code),
uma campanha independente e sem fins lucrativos que possui o objetivo de
aproximar a programagao aos interessados por tecnologia no ano de 2014. Essa
campanha vem incentivando milhares de jovens a praticarem programacéao e,
também, instituicbes educacionais e empresariais a participarem da campanha ao
incentivar jovens a usar ferramentas e solugcdes disponiveis gratuitamente na

internet.



2 REFERENCIAL TEORICO

Para que se entenda melhor sobre o que o projeto propée e como ele ira
ajudar criancas a desenvolverem seu potencial diante da necessidade de serem
inseridas de maneira ativa no processo de evolugdo das tecnologias, o presente
estudo mostra a seguir diversos conceitos apresentados por diversos autores de
diferentes paises que demonstram dispor dos mesmos objetivos que este artigo

apresenta.

Utilizamos como referéncia também, algumas ferramentas disponibilizadas
gratuitamente na internet, pois serao usadas no curso que iremos aplicar. Obtivemos
conhecimento sobre a maioria dessas ferramentas através do site da campanha

Year of Code, que foi a grande inspiragao para a criagao do projeto.

2.1 GERAGAO NET (NET GENERATION)

A geracado net € uma terminagao usada para caracterizar todas as pessoas
que cresceram ja familiarizadas com as novas tecnologias da era digital. Essas
pessoas possuem um novo perfil de individuos que estdo acostumados a viver seus
cotidianos fazendo varias coisas ao mesmo tempo. Segundo Tapscott, As criangas
de hoje estao tdo banhadas em bits que elas acham que é tudo parte da paisagem
natural (TAPSCOTT, 2008).

Em seu livro Grown Up Digital, Don Tapscott fala sobre todas as
particularidades que a maioria das pessoas que nasceram junto com a era digital
possuem. Em sua pesquisa ele analisa a forma como seus filhos Alex que na época
tinha 7 anos e sua filha Nicole que tinha 10 anos, ja praticamente nasceram sabendo
usar dispositivos eletrénicos, fazer pesquisas na internet e jogar video games
bastante sofisticados. Ele denomina essas pessoas com o termo geragao net (net

generation).

A pesquisa feita por Tapscott procura descobrir a verdade sobre toda uma
geracdo que vem sendo criticada por seus déficits de atencdo, seus vicios em

consumo e uso de redes sociais, entre outros problemas que sao analisados no



decorrer de seu livro. O pesquisador demonstra avaliar a geragdo net como uma
evolugdo que ainda n&o conseguiu se adaptar ao meio, no sentido de que, apesar
de ja nascerem sabendo usar as diferentes tecnologias e solugbes sofisticadas, a

geracgao net ainda ndo conseguiu sintetizar a forma como lidar com o mundo digital.

Essa € uma geracdo de pessoas mais antenadas, que conseguem fazer
varias coisas ao mesmo tempo e estdo aptos a mudar a forma como a politica
funciona, a desenvolver a educagao, eles conseguem ser criticos, sdo pessoas que
possuem uma imensiddo de informagdes a sua disposi¢cdo, porém essa mesma
geragao parece estar passando mais tempo em midias sociais e mudando de uma
tela para outra deixando de lado sua busca por conhecimento, se tornando pessoas
distraidas, a maioria desiste de sua privacidade ou ndo entendem as consequéncias
disso e acabam distribuindo varias informagbes sobre suas vidas. Essas pessoas
estdo perdendo suas habilidades sociais, a maioria ndo possui contato fisico com

amigos, sao pessoas mais introspectivas e timidas.

A geracédo net precisa acordar agora. Para comecar, eles devem
usar os recursos de privacidade em sites de redes sociais como o
Facebook. Eles tém que ter muito cuidado com as imagens que
publicam. Se vocé disser algo para 500 amigos, € melhor vocé supor
que vocé esta dizendo a todo mundo. Isto ndo é apenas sobre sites
de redes sociais. A privacidade € um grande problema nao resolvido
na Internet. (TAPSCOTT, 2008, p. 294, tradugéo nossa).

Ao analisar a pesquisa e os apontamentos preocupantes e positivos do autor,
pode-se entender como existe uma grande necessidade de que o contexto atual seja
transformado, para fazer com que a geracao net e as geragbes futuras possam
assimilar melhor e lidar com os diversos aspectos que as tecnologias trazem para a

era digital.

E nesta compreensido faz-se necessario que se expresse o conceito de

Pensamento Computacional.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL (COMPUTIONAL THINKING)

O termo Pensamento Computacional ou Computional Thinking, foi idealizado

pela ex-presidente do departamento de Ciéncia da Computagdo da Universidade



Carnegie Mellon, Jeannette M. Wing, que hoje atua como pesquisadora da
Microsoft.

Segundo a pesquisadora, o Pensamento Computacional representa uma
atitude universalmente aplicavel e o conjunto de habilidades que todos, ndo apenas
cientistas da computacao estariam ansiosos para aprender e usar (WING, 2006).

Wing (2006) acredita que, assim como linguagem, matematica, fisica, quimica
e outras habilidades de ensino, a Ciéncia da Computacdo com seus conceitos e
aplicacbes deve fazer parte dos conhecimentos basicos que qualquer pessoa

precisa adquirir.

Suas ideias se expandiram e o Pensamento Computacional ganhou vida em
varios debates e discussbes sobre a necessidade de mudar a maneira como as
pessoas encaram as tecnologias e em como elas poderiam aplicar e evoluir
conhecimentos sobre Ciéncia Computacional nas mais diversas areas de atuacgéo

existentes, como medicina, engenharia, direito, entre outras.

Dentre os autores influenciados pela professora Wing, o professor Doutor
Daltro José Nunes, em seu artigo intitulado Ciéncia da Computacdo na Educacao
Basica, defende a ideia de que existe uma potencial necessidade de incluir no
ensino basico, o aprendizado de Ciéncia da Computagdo. Ele usa conceitos,
exemplos e explicacbes da propria Ciéncia da Computacdo para apoiar seus

objetivos e pensamentos.

Computagéo ¢é a Ciéncia que estuda os Algoritmos. Algoritmo € uma
descrigdo passo-a-passo da solugdo de um problema, a ser
executado por uma maquina. Uma pessoa pode ser vista como uma
maquina que assimilou, por exemplo, um algoritmo para executar a
soma de dois numeros, certamente com menos eficiéncia que uma
calculadora. (NUNES, 2011, p. 1).

De acordo com os conceitos do professor Nunes, o estudo de Algoritmos
permite que se faga a criacdo de uma relagao entre o que é real e o que é artificial,
sendo assim, entender a forma como os Algoritmos funcionam possibilita o
desenvolvimento das habilidades necessarias para descobrir solu¢gées de problemas
reais como assimilar conteudos de matematica, ou até mesmo um parecer judicial

sendo feito por um advogado que com a influéncia da légica dos algoritmos poderia
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ponderar fatos e leis e tirar conclusbes mais legitimas deixando seus pareceres

indiscutiveis.

Um dos motivos pelo qual escolhemos aplicar o projeto a criangas entre 7 e
12 anos, apresenta-se no pensamento defendido pelo professor Daltro Nunes ao
explicar que o raciocinio computacional € intuitivo no ser humano e se manifesta ja
na infancia. Portanto, a crianga naturalmente raciocina de forma computacional
(NUNES, 2011). Porém, esse raciocinio n&o é aplicado nas escolas e a maior parte
das criancas nao desenvolvem suas habilidades computacionais, fazendo assim,

com que percam essas habilidades ao passar dos anos.

A introdugao de conceitos de Ciéncia da Computagdo na educagéao
basica é fundamental para manter o raciocinio computacional das
criangas, pelo seu carater transversal a todas as ciéncias, para formar
cidadaos neste importante ramo da ciéncia, para dominar suas
aplicagdes, para viver num mundo cada vez mais globalizado e para
tornar o Pais mais rico e mais competitivo na area de Tecnologia da
Informacao. (NUNES, 2011, p. 3).

2.3 COMPUTADORES E CRIANCAS

Sabe-se que estamos vivenciando uma era em que o computador é algo tao
comum quanto um caderno e que a maioria das pessoas possui um em casa ou na
escola. A maioria das escolas de hoje, possuem computadores disponiveis para
seus estudantes. Estes computadores geralmente ficam guardados em laboratérios
até que aparecga algum professor de informatica ou de outras areas que os use para
instruir os alunos, porém, o que nao podemos afirmar é se estes computadores
estdo sendo utilizados, amparados por métodos significativos ao processo de ensino
e aprendizagem de forma a conseguir resultados positivos na aprendizagem das
criangas, afinal, infelizmente, os docentes ainda carecem de apropriacbes dos
saberes necessarios ao seu processo de desenvolvimento na cultura digital.

Segundo Papert,

Em muitas escolas hoje, a frase "instrugéo assistida por computador”
significa fazer o computador ensinar a crianga. Alguns dizem que o
computador esta sendo usado para programar criangas. Na minha
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visdo, as criangas programam o computador, ao fazé-lo, tanto
adquirem um senso de dominio sobre um pedago da mais moderna e
poderosa tecnologia quanto estabelece um contato intimo com
algumas das ideias mais profundas da ciéncia, da matematica e da
arte da construgdo de modelos intelectuais. (PAPERT, 1980, p. 10,
tradugado nossa).

Ao se basear nos modelos de Piaget®, Papert (1980), defende a ideia de que
as criangcas devem desenvolver sua propria estrutura intelectual, pois, as criancas
sao construtoras naturais de conhecimento, elas possuem sua maneira natural de
aprender coisas sem serem ensinadas. Como exemplo, podemos analisar a maneira
como as criangas aprendem a andar ou falar sem serem ensinadas. Porém, essas
criancas precisam de material para aprender a fazer essas coisas. Como exemplo,
pessoas falando perto delas fazem com que elas aprendam a falar; pessoas
andando fazem com que elas aprendam a andar, assim como pecgas de apoio que

as ajudam a comegar com seus primeiros passos.

Dentro desse contexto, podemos afirmar que a ferramenta que poderia dar o
poder a essas criancas de entender e desenvolver suas habilidades nas mais
diversas areas do conhecimento € o computador. Com o computador, as criancas
possuem a arma de que precisam para construirem seu proprio conhecimento sobre
0 que quiserem aprender. O computador € capaz de simular a realidade fazendo

com que as criangas aprendam de maneira intuitiva e natural.

Seymour Papert foi co-criador de uma ferramenta chamada Logo em que as
criangcas poderiam desenhar figuras geométricas ao programar uma tartaruga a
andar formando linhas. Essa ferramenta foi construida na década de 60 dentro do
modelo construcionista, quando os computadores possuiam varias limitacdes

graficas e ainda assim conseguiu alcancar o potencial esperado.

Hoje, podemos contar com diversas ferramentas que estdo dentro do mesmo
modelo e que possuem graficos e fungées mais avangadas, expandindo as

possibilidades de aprendizado, tornando cada vez mais facil e intuitiva a construgao

2 Piaget acredita que os individuos, sdo capazes de desenvolver conhecimento através do resultado de sua
interagdo com o meio, ou seja, com ajuda de ferramentas, sem que necessariamente precisem ser ensinados, a
essa teoria Piajet deu o nome de teoria do construtivismo, sendo assim, Papert usa as explicacdes de Piaget
para caracterizar as criangas como individuos que podem criar suas proprias estruturas intelectuais de forma
individual, ou seja, sem serem ensinadas.
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do conhecimento. Algumas dessas ferramentas serdo usadas em nosso projeto e

discutidas mais a seguir.

2.4 YEAR OF CODE (ANO DO CODIGO)

Trata-se de uma campanha de incentivo ao aprendizado de programagao
para o ano de 2014 que vem ganhando espaco na internet e conseguindo alcangar
parcerias e apoio de jovens no mundo todo, inclusive no Brasil com sua versao

traduzida e adaptada, Ano do Cédigo em www.anodocodigo.org.br.

Os sites da campanha mostram varias informagdes, conteudos e ferramentas
para ajudar pessoas interessadas por tecnologia a desenvolverem a pratica de
programacgao assim como incentivar instituicbes a aderirem a campanha ao
implantar projetos e solugdes inteligentes e assim aumentar cada vez mais o numero

de pessoas com conhecimento sobre a légica de programacao.

Para o referido projeto foram selecionadas algumas ferramentas indicadas no
site da campanha que ajudam na aprendizagem de programagdo e sao voltadas
para criangas. As ferramentas sao: Lightbot; Scratch; CodeCombat e Blockly. Estas

ferramentas serao aplicadas no projeto e por isso, devem ser analisadas a seguir.

2.4.1 LIGHTBOT

Lightbot € um jogo bastante interativo com versdo gratuita e paga que foi
desenvolvido para criangas aprenderem a logica de programagdo e pode ser

baixado em qualquer dispositivo que possua a plataforma Android ou 10S.

O objetivo principal desse jogo é fazer com que o robd ascenda todos os
azulejos azuis que vao aparecendo em cada nivel. Para fazer isso vocé deve
programar o robd usando um conjunto de instrugdes, como por exemplo, o icone da
seta diz para o robd mover-se um passo a frente, sendo cada passo contando um
azulejo. Outro exemplo € o icone da lampada que serve para mandar o robd

ascender o azulejo em que ele estiver em cima.
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O jogo possui uma sequéncia de instru¢gdes que aparecem em forma de baldo
para ajudar os usuarios a guiar o robd durante o jogo. Possui também varios niveis

que vao aumentando a dificuldade ao passar de fase (Figura 1).

A figura 1 mostra o baldo com a fala do Lightbot que da instrugbes para te
ajudar a conseguir atingir o objetivo que € ascender os azulejos azuis. A figura 2
mostra o cenario onde o Lightbot fica esperando para que as instrugdes sejam
aplicadas. Para aplicar as instrucbes basta tocar nos icones mostrados na parte
inferior da figura 2, a medida que vocé for tocando nos icones vai se formando uma
sequéncia no quadro amarelo do lado direito da figura com o nome Main. Em varias
linguagens de programacgéo usa-se o nome Main para categorizar a parte principal
do cddigo, onde as instrugcbes sédo aplicadas. Apds incluir todas as instrugdes na
sequéncia correta, basta tocar no icone verde que fica no topo que o Lightbot
comecga a andar e testa se a sequéncia esta realmente correta. Se a sequéncia nao
estiver certa, basta ver quais os movimentos que deram errado e analisar quais os

movimentos que iriam conseguir atingir o objetivo.

AlN

Preciso de sua ajuda para
ligar todos ladrilhos azuis!

Figura 1: Screenshot do jogo Ligthbot | Fonte: Jogo Lightbot na plataforma Android
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Figura 2: Screenshot do jogo Ligthbot | Fonte: Jogo Lightbot na plataforma Android

2.4.2 SCRATCH

O Scratch é uma ferramenta que foi desenvolvida pelo grupo Lifelong
Kindergarten do Massachusetts Institute of Technology (MIT), para ajudar jovens a
desenvolver suas habilidades de ldgica, criatividade, colaboracéo e sistematizagéo
do pensamento, através da programacao de estérias que podem ser compartilhadas

no site do projeto para que outras pessoas tenham acesso.

De acordo com informagdes publicadas no site da ferramenta, O Scratch foi
projetado especialmente para idades entre 8 e 16 anos, mas € usado por pessoas
de todas as idades (SCRATCH.MIT.EDU).

Atualmente, o Scratch pode ser usado em mais de 40 idiomas, inclusive

portugués, e esta sendo usado em mais de 150 paises.

A figura 4 mostra a tela inicial do Scratch, onde estdo estruturadas as suas
funcionalidades. S&o elas: na parte direita a criagdo de personagens e cenarios; na
parte do meio estdo os blocos que representam acdes que devem ser escolhidas e
jogadas ao lado direito - as agbes mais usadas sao, o movimento dando as opgoes

de escolher a quantidade de passos; girar dando a opg¢ao de escolher o grau de giro
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e a diregcao; apontar para alguma dire¢ao entre varias outras agdes - O jogo também
permite que sejam adicionados audios e animacgdes. No lado direito da tela estao

alguns tutoriais para iniciantes.

@EPREB © Aruivov Edtarv Dicas Sobre &+ M Autenticar
[-] Untitled F . Roteiros r

N | Movimento i EEH . AxTios
paréncia J cont BEGIN

|

ll Operadores Introdug&o ao Scratch

mova € passos isso!

oL gire (% €D graus

&

Quer comegar a usar o Scratch? Experimente

gire ¥) €D graus

— .

vé para ponteiro do mouse STEP INDEX
até xi |

X: 240 ¥:

'“3 B destize por €) segundos até 1) Start Moving
Atores Novoator @ / & &

2) Add a un
H adicione ax \
&=/ 5) start aDonce
N
mude

Sprite1
%) Diga Algo
,

mude y para O

Figura 3: Screenshot da ferramenta Scratch | Fonte: http://scratch.mit.edu

2.4.3 CODECOMBAT

CodeCompat € uma plataforma opensource com jogos disponiveis nos mais
diversos niveis e idiomas, incluindo a lingua portuguesa. Os jogos sdo em formato
de RPG e possuem o objetivo de fazer com que vocé consiga programar em

linguagens de programacao como JavaScript e Python.

Os jogos sao narrados em inglés, porém € possivel escolher um entre os
diversos idiomas disponiveis para que as falas dos balbes sejam traduzidas e as

criangas e jovens entendam as instrugoes e o decorrer dos jogos.

A figura 4 a seguir mostra a tela com os diversos jogos disponiveis, onde a

quantidade de estrelas representa o nivel de dificuldade de cada jogo.



16

o e oy
CODE § COMBAT JOGAR COMMUNITY [ ENIRAR'Z CRIAR
na qual vocé aprendera a magia da programagéo. nas quals vocé programara cara-a-cara contra outros jogadores.

RESCUE MISSION GREED

Tharin has been captured! Liked Dungeon Arena and Gold Rush? Put them

Dificuldade: % together in this economic arena!
Dificuldade: %%k *

GRAB THE MUSHROOM DUNGEON ARENA

Grab a powerup and smash a big ogre Play head-to-head against fellow Wizards in a

Dificuidade: % dungeon melee!
Dificuldade: %%

DRINK ME COLD RUSH

2D el Sy L ilae Prove you are better at collecting gold than your

Dificuldade: % opponent!
Dificuldade: % %%

TAUNT THE GUARDS BRAWLIWOOD

Tharin. if clever. can escape with Phoebe

Dificuldade: % Combat the armies of other Wizards in a strategic
forest arena! (Fast computer required.)
Dificuldade: %% %%

Figura 4: Screenshot da plataforma CodeCombat | Fonte: http://codecombat.com

A plataforma permite que se consiga jogar com apenas um jogador ou mais

de um jogador, como mostra na figura 4 as arenas multijogador.

Os jogos sao bastante intuitivos e dindmicos além de serem bem elaborados

com estorias contextualizadas e instru¢gdes continuas para que se consiga atingir

todos os passos.

A GO MISSTO RESGATE Reiniciar  Multiplayer  |Guia| .
_ODJetivos. Failing : Factlonpraal) { 3% °

2

3 this.moveDown();

4 this.moveDown();

5 this.moveRight();

6 this.moveRight();

7 this.moveUp();

8

9

1e

11

2 |

this.attackNearbyEnemy(); - method

THARIN this.attackNearbyEnemy(); | this.moveUp();
Tente apagar da linha 6 o0 encanto this
‘this.moveRight();".

Attacks any enemy within 12 meters of the Knight

S UISFONNITS

veDown() ;
this.moveleft();
\this.moveRight();

Figura 5: Screenshot do jogo Missao Resgate da plataforma CodeCombat | Fonte:
http://codecombat.com




17

A figura 5 mostra a tela inicial do primeiro jogo, onde podemos observar a
cena, os baldes de fala, narracéo e instrucdes e o editor de codigo mais a direita. As
instrucdes em forma de cddigo servem para movimentar o personagem e atacar de
maneira que ele consiga atingir os objetivos que s&do explicados nos baldes e
narragdao. Os exemplos de coédigo ficam posicionados no canto inferior direito e
podem ser copiados e colados mais acima no editor de codigo. Apos digitar todos os
comandos que vocé achar necessario para completar o objetivo, basta clicar no
botdo play para rodar a cena e testar seus comandos. Se o objetivo for atingido, o

jogo carrega a proxima fase.

A vantagem do CodeCombat é que os usuarios conseguem se familiarizar
com instrugdes de linguagens de programacao reais como no exemplo da figura 6

que usa a linguagem JavaScript.

2.4.4 BLOCKLY

E um editor de programacao grafico para web desenvolvido pela Google com
o intuito de incentivar programadores a usa-lo para gerar aplicagées que ajudem as
pessoas a aprenderem a logica de programacao. O editor € baseado em blocos e
vem sendo usado em diversos projetos pelo mundo como o App Inventor da MIT que
foi criado para ajudar pessoas a programarem de forma facil e intuitiva diversos tipos

de aplicativos para celulares com Android.

A Google vem criando exemplos de projetos para inspirar os desenvolvedores
com novas ideias € um deles sera usado em nosso projeto. O exemplo que vamos

utilizar € mostrado na figura 6 a seguir.

O Blockly Maze ou Labirinto tem como objetivo fazer com que o usuario
aplique instrucdes através de blocos para conseguir mover o personagem até que
chegue ao final do labirinto, a medida que as fases vao passando, o nivel de
dificuldade aumenta, fazendo com que o usuaria precise refletir cada vez mais de

forma l6gica para conseguir vencer os desafios.
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Blockly : Labirinto 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

esquerda O - m
vire a
direita O ~ m
vire a
?

= co » Executar o
programa

Figura 6: Screenshot do aplicativo Blockly Maze | Fonte: https://blockly-demo.appspot.com

3 REFERENCIAL METODOLOGICO

O presente artigo constitui-se de uma pesquisa qualitativa exploratéria que
utiliza metodologia qualitativa e quantitativa feita através de pesquisas bibliograficas
e dados coletados em instituicdbes como Censo Escolar e Inep para viabilizar o

projeto a que se refere.

3.1 METODOLOGIA DO PROJETO

O projeto sera implantado em forma de curso pela Unicred Centro Paraibana
na escola Lucia de Fatima Gayoso Meira. A escola possui um laboratério no qual
cabem apenas 10 computadores, o que nos fez optar por trabalhar com duas turmas
de dez alunos. Os 20 alunos receberéo da Unicred Centro Paraibana 1 tablet cada,

para que possam usar durante as aulas e dar continuidade ao estudo em casa.
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Essas duas turmas serao compostas por alunos com idade entre 7 e 12 anos, sendo
a primeira turma alocada para alunos entre 7 e 9 anos de idade e a segunda

composta pelos outros alunos com idades entre 10 e 12 anos.

A Escola Lucia de Fatima Gayoso Meira é uma escola publica que fica
localizada no bairro Alto Branco da cidade de Campina Grande e estado da Paraiba.
A escola é bastante participativa quando se trata de projetos e programas
educacionais. Esta ja vivencia outros projetos como o Mais Educacao e projetos de
Cultura digital.

Figura 7: Foto do laboratério da Escola Lucia de Fatima Gayoso Meira | Fonte: Elaborada pela autora

A figura 7 mostra o laboratorio da escola escolhida que atualmente esta
equipado com 7 computadores, porém, serao instalados mais 3 computadores para,
assim, obtermos os 10 computadores que serdo necessarios para a realizagao do
projeto. Os computadores serao instalados por colaboradores do setor de tecnologia

da Informacgao - Tl da Unicred Centro Paraibana.
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3.1.1 PRAZO DE EXECUGAO

A carga horaria do curso sera de 24 horas por turma, sendo distribuidas em
uma ( 1) hora por aula e havera aulas duas ( 2 ) vezes por semana para cada
turma, durante 3 meses. A previsao é que o projeto tenha inicio em agosto de 2014.

3.1.2 MONITORAMENTO E AVALIAGAO

Devido a limitacdo quanto a quantidade de computadores na escola, sera feita

uma avaliagao para selecionar os 20 alunos que poderao participar do curso.

Os alunos contardo com um instrutor que sera contratado para estagiar na
instituicdo proponente e com a ajuda de colaboradores da mesma instituicao que

irdo monitorar e avaliar o desempenho dos alunos durante a aplicagao do projeto.

As avaliagcdes serdo feitas uma vez por més com o intuito de verificar o
andamento do curso para que, caso precise se possa fazer modificagcbes em relacao
aos alunos que estiverem com o desempenho menor que o0 esperado, iSSO num

processo de acao- reflexdo e agao.

3.1.3 CONTEUDO PROGRAMADO

O conteudo programado para nosso projeto tera inicio com Introducdo a
Ciéncia da Computacao, esse primeiro conteudo servira para abrir a mente dos
alunos quanto as nogdes basicas que envolvem essa ciéncia, para que entendam
melhor os conteudos seguintes. Logo apds serdo aplicados os Fundamentos
Basicos de Algoritmo, para deixar os alunos familiarizados com a légica que envolve
a programagao. Em seguida sera Iniciado o aprendizado de programagado com o
conteudo de Logica de Programacao | — Lightbot. Sendo assim, os conteudos
seguintes serdo: Logica de Programacéo Il — Blockly; Linguagem de Programacéo |

— Scratch; Linguagem de programacéo Il - CodeCombat.
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O conteudo sera o mesmo para as duas turmas, porém, como as ferramentas
sao dinamicas e possuem niveis para varias idades, elas serdao aplicadas de acordo

com o nivel de cada turma.

Ao iniciarmos o curso mostrando aos alunos como os computadores
funcionam, eles poderao assimilar melhor no futuro o que a pratica de programacéao

faz e como ela ajuda os computadores a interagirem com seus usuarios.

Os conceitos sobre Algoritmos irdo ajudar os alunos a conhecerem um pouco
sobre a habilidade de resolugdo de problemas e organizacdo de estruturas. Logo
apo6s essa introdugdo os alunos irao praticar a légica de programagado com duas
ferramentas bastante uteis e intuitivas, o Lightbot e o Blockly. Essas ferramentas
ajudardo os alunos a desenvolverem seu pensamento logico, criatividade e
resolugcéo de problemas. Em seguida, como os alunos ja estarao familiarizados com
a légica de programagéo, eles irdo trabalhar com duas ferramentas que irdo ensinar
e deixar eles familiarizados com linguagens de programacgao. As duas ferramentas

sao o Scratch e o CodeCombat.

4 DADOS E ANALISE DA PESQUISA

De acordo com dados publicados no portal QEdu.com.br, dos 1.992.296
alunos que responderam a questdo 44 do questionario da Prova Brasil de 2011,
mais de 600 mil estudantes responderam que passam mais de 4 horas assistindo tv,
navegando na internet ou jogando jogos eletronicos em dias de aula. Isso representa

33% dos alunos como é possivel observar na tabela 1.

Isso nos leva a perceber que, no contexto atual, uma grande parcela dos
estudantes passa mais tempo usando aparelhos eletrénicos para jogar e assistir TV
do que para estudar. E isso é preocupante se levarmos em consideragao que as
escolas ainda ndo se ajustaram a essa nova geragao e ainda nao incentivam o uso
mais proveitoso dessas ferramentas. Nao se trata de fazer os alunos abdicarem dos
aparelhos eletrdnicos, se trata de incentiva-los a aproveitar melhor o poder que eles

possuem em maos.
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44) Em dia de aula, quanto tempo vocé gasta assistindo a tv, navegando na inter-
net ou jogando jogos eletrdnicos?

1 hora ou menos. 30% 587.698 estudantes de 9° ano
2 horas 20% 399.671 estudantes de 9° ano
3 horas 17% 324.311 estudantes de 9° ano
4 horas ou mais 33% 633.288 estudantes de 9° ano

Tabela 1: Questionario estudantes de 9° ano Prova Brasil 2011 | Questionarios respondidos:
1.992.296 | Respostas validas para esta questao: 1.944.968 | Fonte QEdu.org.br

Como fonte de dados, usamos também o rendimento dos alunos através do
Censo Escolar de 2011 (Tabela 2). Os percentuais de rendimento nos ajudou a
perceber que os estudantes da escola basica em seus anos iniciais de estudo
possuem um rendimento superior aos dos alunos de Ensino Médio. Enquanto que
77,2% dos estudantes do ensino médio foram aprovados, 91,2% dos alunos que
iniciaram seus estudos na escola conseguiram ser aprovados. Percebemos também

que o percentual de abandono € muito maior no Ensino Médio.

Por Etapa Reprovagao Abandono Aprovacgao
Anos Iniciais 7,2% 1,5% 91,2%
Anos Finais 12,4% 4,2% 83,4%
Ensino Médio 13,2% 9,6% 77,2%

Tabela 2: Dados do Censo Escolar 2011 | Fonte QEdu.org.br

A problematica quanto aos niveis de rendimento e abandono é bastante
complexa e sabemos que uma boa parte das escolas procuram nao reprovar 0s
alunos dos anos iniciais do ensino, podemos concluir através dos dados da tabela 2
que os alunos dos ultimos anos possuem indices altos de reprovacédo e abandono
fazendo com que possamos perceber que nos anos iniciais de estudo nds temos
mais chance de ser bem sucedidos na aplicagdo do nosso projeto, afinal, varios

autores como Papert e o professor Daltro Nunes, acobertam a ideia de que as
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criangas ja nascem com intuigdo e raciocinio légico e que sao construtores naturais

de conhecimento.

Podemos observar na figura 10 que em 2013 tivemos um indice alto de
computadores nas escolas basicas do Brasil, onde em 190.706 escolas foram
contados 1.608.829 computadores disponiveis para os alunos o que leva a uma
media de 8 computadores por escola, o que ainda nao € o ideal mas ja € um avango

enorme, apesar de que nesses dados estido inclusas escolas publicas e particulares.

Porém, os computadores nem sempre estdao sendo usados da melhor forma.
Nao adianta fazer milhdes em investimento de equipamentos sem antes criar um
projeto de mudancga no ensino. Os alunos precisam entender a forma correta como

devem usar essas tecnologias que estao disponiveis.

Total de Escolas de Educacdo Basica

Total de Escolas 190.706 escolas

Teaologia

Internet | | 58% (111.053 escolas)
Banda larga . | 48% (92. 164 escolas)

Computadores uso dos alunos  1.608.829 equipamentos

Computadores uso administrativo  569.711 equipamentos

Figura 8: Dados do Censo Escolar/Inep 2013 | Fonte: QEdu.org.br

Essas informagbes fortalecem a ideia de que é possivel ajustar os
paradigmas da educacgao a atual situagado da nova geragao de jovens que nasceram
na era digital. As tecnologias finalmente estdo chegando as escolas, porém as
mudangas significativas ndo estdo sendo feitas e o investimento em equipamentos

nao esta correspondendo de maneira positiva.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo apresentado explorou um cenario bastante propicio para a aplicagcao
e desenvolvimento de um projeto baseado no modelo construcionista que sera
capaz de influenciar um grupo de criangas que estudam em escola publica, a
desenvolverem habilidades na construgcdo da prépria estrutura de conhecimento
através da pratica de programacao para ampliarem os conhecimentos que as
ajudarao a pensar de forma computacional e a se tornar agentes ativos no processo
de inovacéo tecnoldgica, ndo apenas como consumidores viciados em redes sociais

e jogos de video game.

O mundo esta cheio de historiadores, médicos, dentistas, professores,
advogados, entre outras diversas pessoas das mais diversas areas que nao
possuem conhecimentos necessarios para inovar suas profissbes ou até mesmo
prever riscos e solugdes que poderiam melhorar o desenvolvimento de suas areas,
porém, a maioria ndo possui habilidades quando se trata de conceitos e aplicagdes
relacionados a Ciéncia da Computacdo, e isso os torna pessoas passivas ao
desenvolvimento de novas tecnologias, ao apenas serem consumidores e nao

criadores de ideias e solugdes inovadoras.

Observamos também, que as criangas por ja nascerem em cultura digital
mobilizam suas habilidades e raciocinio I6gico com curiosidade e criatividade,estes
sdo portanto, o alvo a ser atingido pelo projeto. Sendo assim, apesar de sabermos
que esse é um projeto pequeno, pretendemos obter resultados positivos que seréo
divulgados com o intuito de mostrar que é fundamental a insercédo de conceitos
relacionados a Ciéncia da Computacao na educagao basica para mantermos o
raciocinio das criangas ativo propiciando seu crescimento nas mais diversas areas
existentes e com isso podermos vislumbrar a possibilidade de tornar o Brasil um pais

mais rico e mais competitivo em inovagdes tecnologicas.
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ABSTRACT

The digital age has created a new generation of people born already knowing how to
use the various electronic devices and solutions available on the net. However, it is
observed that there is a concern about liability and reckless use of these tools. By
analyzing concepts about computational thinking, we can see that individuals should
not only be consumers of technology but creators of innovative ideas and tools. Most
people from different areas do not have enough knowledge to have innovative ideas
and create solutions to problems. Therefore, this study examines the ways in which
this problem should be solved and creates a scenario that allows working
implementation of a project aimed at children in order to encourage the same to
develop their programming skills and understand more about the concepts of
Computer Science to grow applying these concepts not only in the area of Computer
Science, but in all areas of knowledge. The project will be implemented through a
course offered by the Unicred Centro Paraibana in a public school in the city of
Campina Grande. The project was inspired by the Year of Code campaign and
proposes to conduct this course for a group of children between 7 and 12 years. The
students' performance will be evaluated and published on the Internet as a way to
encourage other institutions to join Year of Code campaign.

Keywords: Computional Thinking. Programming. Education.
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