ISSN 2526-3234, Volume 1, Numero 1, 2018.

TECNOLOGIA NA EDUCACAO: O ENSINO DE PROGRAMACAO
POR MEIO DA FERRAMENTA SCRATCH

MARIA LUIZA SOARES DA SILVA BISNETA 1

RESUMO

TECNOLOGIA NA EDUCACAO: O ENSINO DE PROGRAMACAO POR MEIO DA
FERRAMENTA SCRATCH, UM RELATO DE EXPERIENCIA. Maria Luiza Soares da
Silva Bisneta, bisnetaxyz@gmail.com/UFERSA  Daiane Santos de Oliveira,
daiane.dani16@hotmail.com/UFERSA Elmir Denis Campos,
elmirdenis@hotmail.com/UFERSA Alberto Wilson Braz de Lima,
aberto.lima@ufersa.edu.br/UFERSA Maria do Socorro da Silva Batista
socorro.batista@ufersa.edu.br/UFERSA Eixo Temaético: Politicas educacionais, avaliacéo e
Curriculo Resumo O trabalho tem como objetivo relatar o desenvolvimento do projeto de
extensdo denominado Scratch: Dé vida a sua imaginagdo, desenvolvido por licenciandos do
curso de Licenciatura em Computagdo e Informética e Bacharelado em Sistemas de
Informacdo da Universidade Federal Rural do Semi-Arido Campus Angicos, no Centro
Educacional Doutor Pedro Amorim, no municipio de AcuW/RN com aunos do ensino
fundamental |. Analisando esta prética, levantamos algumas inquietactes a respeito do papel
da computagdo no curriculo da educacdo basica, fazendo sempre uma ponte da acdo de
extensdo realizada com as questdes que envolvem o curriculo e aspectos pontuais da
computacdo empregada hoje no curriculo bésico escolar. Dentro desses aspectos,
identificamos a existéncia de um novo tipo de leitor nas salas de aula, sob forte influéncia da
tecnologia, 0 que torna necessario que as praticas pedagdgicas e o proprio curriculo sgjam
repensados. Essas novas ferramentas de ensino tratam-se em desenvolver a percepcao pois seu
proposito é estimular 0 entusiasmo na area da computacdo e l6gica da programacdo. A
elaboracdo de novas diretrizes curriculares nacionais parte de uma necessidade em virtude das
novas exigéncias educacionais que uma sociedade decorrente da aceleracéo da producéo de
conhecimentos esta reivindicando e necessitando. Sabemos através de estudos sobre a base
nacional comum curricular que a computacao esta inserida no curriculo da educagdo basica de
forma apenas como ferramentas de auxilio, para estudos e pesguisas, € ndo como objeto a ser
estudado, ndo se tendo como algo que venha proporcionar o desenvolvimento intelectual e por
consequéncia 0 conhecimento. Segundo Pereira (2013 apoud GARLET, D.; BIGOLIN, N.
M.; SILVEIRA, S. R. 2016 ), a l6gica de programacdo deveria andar junto com outras
disciplinas do ensino basico, tais como Biologia, Quimica e Fisica. Neste contexto, o ensino



de programacgdo para criancas poderia desenvolver o pensamento computacional e passos
|6gicos para a resolucdo de problemas (KAFAI; BURKE, 2013). Partindo destas premissas
este trabalho traz como narrativa e objeto de estudo o projeto de extensdo ja citado desde a
concepcao tedrica da sua construcdo; o porqué da escolha do nome; o porqué da utilizacdo da
ferramenta de programacado Scratch, o que a diferencia das outras, quais as metodol ogias que
foram utilizadas para aplicacdo da ferramenta no ensino, qual a logica da programacéo,
usando a linguagem do Scratch. Explicitamos, também o porqué da escolha do locdl,
visualizando um ambiente propicio com ferramentas necess&rias para que a aplicacéo
ocorresse de maneira regular, descrevendo a sua forma estrutural; o porqué e como, da
escolha dos alunos que mais tivessem a proximidade com as ferramentas tecnol 6gicas, porém
gue nunca estudaram ou tiveram contato com alguma linguagem de programagéo, para assim
contextualizar um ambiente ideal onde a insercdo do ensino de l0gica da programacéo faria
sentido dentro do curriculo. Além dos relatos da vivéncia, descrevemos nossos sentidos
acerca dos acontecimentos antes, durante e depois do projeto, fazendo o acompanhamento dos
alunos e seu nivel de assimilagé@o dos contelidos e da sua aprendizagem durante e no final do
projeto, descrevendo o modo de avaliagéo continua e avaliagéo final, buscando compreender
onde seus conhecimentos prévios se chocam com 0s novos conhecimentos, trazendo atona as
dificuldades durante o projeto, relacionando essas dificuldades com o cenario atual. Também
nos chama a atencdo os fatores que fizeram com que alguns alunos tenham desistido do
projeto, fazendo uma andlise do perfil deles como leitores, em contraponto com os alunos que
foram até o fina do projeto. Ao concluir o trabalho, temos maior conviccdo de que a
tecnologia, vem mudando a maneira como existimos no mundo. Isto é identificado pelas
novas formas de pensar e ler as coisas e com isso a existéncia desse novo leitor. Paulo Freire
nos diz que: "A leitura do mundo precede aleitura da palavra, dai que a posterior leitura desta
ndo pode prescindir da continuidade da leitura daguele (A palavra que eu digo sai do mundo
gue estou lendo, mas a palavra que sai do mundo gue eu estou lendo vai além dele). (...)Se for
capaz de escrever minha palavra estarei, de certa forma transformando o mundo. O ato de ler
0 mundo implica uma leitura dentro e fora de mim. Implica narelacdo que eu tenho com esse
mundo”. Isto porque a leitura da palavra € sempre precedida da leitura do mundo. E aprender
aler, aescrever, alfabetizar- se é, antes de mais nada, aprender aler o mundo, compreender o
seu contexto (Severino,1982). Desse modo, nos apoiando nessas ideais € que se precisa
compreender as ferramentas tecnol 6gicas que hoje fazem parte do nosso contexto e néo ficar a
mercé da ignorancia ou dependéncia delas, saber utilizé-las também faz parte do estudo
dentro da computacdo e isto € um papel socia, que cabe a todos nés. Palavras-chave:
Curriculo, Scratch, Ensino de Programagdo, Linguagem de Programacdo Referéncias
GARLET, D.; BIGOLIN, N. M.; SILVEIRA, S. R. Uma proposta para 0 ensino de
programacdo de computadores na educacdo basica. Departamento de Tecnologia da
Informag&o, Universidade Federal de Santa Maria, RS, 2016. FREIRE, Paulo. A importancia



do ato de ler em trés artigos que se completam. Cortez editora, 2017. SILVA ROCHA
SOBREIRA, Elaine; KIKUE TAKINAMI, Olga;, GOMES DOS SANTOS, Veronica
Programando, Criando e Inovando com o Scratch: em busca da formagdo do cidadéo do
seculo XXI. In: Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo, 2013, Campina, Séo Paulo.
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