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Resumo: As Tecnologias da informagao ¢ Comunicacao (TICs)podem ser compreendidas
como uma aplicagdo de recursos tecnologicos, possibilitando um suporte no processo
ensino-aprendizagem das criangas com o objetivo de torna-los mais criativos e confiantes.
Encontramos laboratorios de informatica nas escolas sem utilizacdo e nem usados como
geradores de oportunidades aos professores, seja por falta de uma proposta pedagodgica
para a utilizagdo desses recursos ou interesses dos professores em acreditar e buscarem
aperfeicoamento para sua aplicagdo. Este trabalho buscou por meio de oficinas explicarem
conceitos computacionais e linguagem de programacao a alunos do ensino fundamental e
médio de uma escola estadual, utilizando o software Scratch, criando oportunidades que
auxiliem no processo de aprendizagem.
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Introduciao

As tecnologias educacionais podem ser compreendidas como uma aplicacdo de
recursos tecnoldgicos no processo ensino-aprendizagem dos alunos com o objetivo de
ampliar as possibilidades de trabalhar os contetidos disciplinares.

Ainda ha uma dificuldade em aderir as tecnologias como uma ferramenta de ensino
capaz de proporcionar o mesmo (ou até mais) interesse em um aluno do ensino
fundamental ou médio pelos estudos.

Encontramos laboratorios de informatica nas escolas sem utilizagdo ¢ nem usados
como geradores de oportunidades aos professores, seja por falta de uma proposta
pedagbgica para a utilizagdo desses recursos ou interesses dos professores em acreditar e
buscarem aperfeigoamento para sua aplicagao.

Objetivo Geral do projeto ¢ o desenvolvimento de um material didatico para ser
aplicado no ensino da computacdo aos alunos do ensino fundamental e médio da Escola

Estadual do Parque Sao Jorge.
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E este artigo tem como proposta descrever o desenvolvimento do projeto e das
aplicagdes através de oficinas para alunos e professores da instituicdo desenvolvida por

discentes do curso de Licenciatura em Computagao.

Fundamentacio Teorica

Ha vérios programas do governo federal e dos governos estaduais e municipais para
a inclusdo digital nas escolas. Estas escolas e entidades precisam desenvolver um Projeto
Politico Pedagogico de uso das TICs na educacdo e de alguma forma prover a
infraestrutura para o adequado funcionamento dos laboratérios de informatica.

Além de capacitar os profissionais da escola para a utilizagdo destes recursos, para
que o resultado final seja satisfatorio, ha a necessidade de preparacdo por parte do
professor, delimitando os objetivos e os recursos a serem utilizados na sua producao.

Inserir as TICs no ambiente escolar significa desenvolver as atividades pedagdgicas
entendendo que nao se deve utilizar aos recursos tecnoldgicos “apenas esporadicamente,
mas reconhecer que ha metodologias de aprendizagem que podem e devem ser utilizadas
como parte dos recursos didatico-pedagogicos usados habitualmente pelo professor”
(BULHOES, 2012, p. 2).

Este procedimento na maioria das vezes ndo ¢ de conhecimento do professor, que
ndo foi capacitado para a utilizacdo dos recursos digitais por parte das instituicdes onde
estudou ou trabalha. Logo, hd uma necessidade de atualizagdo de seus conhecimentos.
Inicialmente foram produzidos os planos de aula com o uso de ‘Guias de utilizagdo’ que
sdo importantes para a transmissao dos conhecimentos produzidos no projeto.

As oficinas foram ministradas para alunos(as). Posteriormente, ocorreu uma
avaliacao dos resultados obtidos, elaborando as correcdoes e modificagdes necessarias a
conclusao do projeto.

O Scratch ¢ um software que permite criar historias, jogos, animacdes. A
programacao ¢ baseada em uma sequéncia de comandos simples em blocos de comandos

de varias categorias, encaixados e encandeados de forma a produzirem as acdes desejadas
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(ROCHA, 2015). Os objetos graficos sao chamados de Sprites, através de comandos
podemos mudar sua aparéncia, seu traje ou parecer com uma pessoa, permite usar imagem
como traje ou desenhar uma imagem no seu editor de pintura ou altera-la, pode importar
uma imagem do disco rigido e criar uma interagao com ela (ROCHA, 2015).

O Scratch permite programar instru¢des a um personagem, criando movimento,
reproduzir musica e a reagir a outros personagens, tudo isso criado por uma sequéncia de
comandos, arrastando e encaixando os blocos de instrugoes.

Sua interface ou ambiente de programacao possibilita a montagem de um algoritmo
de programacdo através de um diagrama de bloco, que ¢ um diferencial a outras linguagens

que realizar sua programacao sao digitados comandos.

Resultados e Discussio

As aulas de software Scratch foram ministradas contendo uma introdugao sobre sua
finalidade, como acessa-lo no sistema operacional Linux Educacional, ¢ também como
criar o primeiro projeto utilizando algumas func¢des bésicas do programa, tais como inserir
personagem ou Sprite, comandos de controle de movimento, aparéncia dos personagens,
introduzindo som ¢ outras fung¢oes.

Posteriormente os alunos realizaram um desafio que consistia em construirem uma
historia usando a maior quantidade de recursos apresentados sobre o programa. Vamos
citar alguns exemplos de produgao.

A aluna criou a historia de duas garotas que estavam em um parque e sentadas e
pensativas comegaram a dialogar, apds se conhecerem, brincariam de bola.

A aluna criou a historia de duas garotas que estavam em um parque e sentadas e
pensativas comegaram a dialogar, apds se conhecerem, brincariam de bola.

Em outro trabalho, o aluno criou um cenério onde dois personagens, gatos, vinham
caminhando pela calgada, encontravam-se e dialogavam sobre varios assuntos.

Ao criarem seus projetos, os alunos demonstraram que necessitavam rever alguns

conceitos sobre a linguagem de programacao, ja que tinham a inten¢@o de criar um projeto
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mais integrado, em que poderiam inserir outros cendrios na mesma histéria e chamar
outros personagens. Assim, foi proposto um projeto que ¢ desenhar um carro que obedece
aos comandos acionados pelas setas do teclado. E necessario criar um cenario proprio onde

esse carro se locomove e coleta alguns objetos pelo caminho.

Conclusao

Esse projeto possibilitou o entendimento sobre a abrangéncia do conceito de curso
de licenciatura em computagdo no que refere a teorias e praticas com a utilizacdo dos
recursos tecnologicos.

O professor ndo serd substituido pelo computador, mas se qualificando tem um
grande aliado para incluir na forma de ensinar, pois ¢ preciso ajudar os alunos a usarem as
tecnologias digitais de forma inovadora e produtiva, estar apto a promover experiéncias
criativas e promover a interdisciplinaridade.

No desenvolvimento do trabalho foi possivel ampliar meu conhecimento docente,
um passo elementar e relevante para minha formagdo, também possibilitando a aplicagdo
dos saberes da computacio na formacao da educagdo basica, contribuindo para um ensino

de exceléncia.
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