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Introducao

Ensino de programacao € a aposta de muitos colégios em todo o
mundo, cada vez mais instituicoes passaram a enveredar por um
caminho diferente e a integrar em seus curriculos o ensino de alguma
forma de programacao. E um tipo de aprendizado que permite que elas,
as instituicoes, sejam nao apenas consumidoras de tecnologia, mas
também produtoras.

A utilizacao da interdisciplinaridade como forma de desenvolver um
trabalho de integracao dos conteudos de uma disciplina com outras
areas de conhecimento € uma das propostas apresentadas pelos
Parametros Curriculares Nacionais que contribui para o aprendizado do
aluno. Apesar disso, a interdisciplinaridade ainda nao esta presente na
maioria das escolas da Educacao Basica.

Com base nos dados acima, o presente trabalho relata uma experiéncia
que teve por objetivo despertar nos alunos da Educacao Basica, o
interesse na programacao, utilizando o software Scratch como
ferramenta no auxilio do ensino de conceitos basicos de programacao.

Desenvolvimento

Foi com esse proposito que na E.M.E.F Neli Betemps localizada no
municipio de Candiota- RS, inicialmente os bolsistas do Programa de
Bolsa de Iniciacao a Docéncia (PIBID) Fisica estudaram sobre o ensino
de programacao, através de oficinas de introducao ao Scratch
oferecidas pelos supervisores do PIBID com a supervisao dos docentes.
A atividade proposta se estabeleceu da seguinte forma: Como uma
proposta de promover a interdisciplinaridade entre os componentes
curriculares obrigatorios e a programacao, cada bolsista ficou
responsavel por introduzir a programacao com Scratch em atividades que
viessem a somar aos componentes. Logo apos das programacoes
prontas, cada bolsista apresentou sua programacao, evidenciando assim
que é possivel envolver programacao e interdisciplinaridade.

No més de abril comecamos a atividade com os alunos, primeiramente
proporcionamos o primeiro contato com programacao (parte introdutoria
do Scratch). Logo apds os alunos ja estarem familiarizados com Scratch
cada encontro apresentavamos um novo desafio com um componente
curricular, para os mesmos efetuarem a programacao, como objetivo, de
estimular o raciocinio logico e introduzir a interdisciplinaridade através da
programacao. O trabalho foi desenvolvido em quatro turmas (100 alunos
aproximadamente) dos 6° e 7° anos, e 7° e 8° séries. Na implementacao
das atividades com o Scratch foram utilizados os laptops educacionais do
programa “Um computador por aluno — PROUCA” do Governo Federal. O
conjunto de atividades que desenvolvemos foram:

Atividade introdutoria ao Scratch:

Foto 3 - Programacéo feita por um aluno no net do PROUCA (Um
Computador por Aluno)

Atividade no Scratch Calculo do Delta, envolvendo conteudo
de matematica:

Foto 4 e 5 — Alunos do 8° Ano na
atividade.

Atividade no Scratch utilizando a componente
curricular lingua inglesa:

Foto 8 e 9 — Imagens de
exemplos de programacao
no Scratch feita pelos
alunos.

Resultados

Com a efetivacao dessa atividade desenvolvida por cada um dos
bolsistas podemos constatar que a proposta € totalmente viavel e
proficua.

Assim que as atividades de introducao ao Scratch iam sendo
aplicadas, os alunos no final das atividades mostravam para os
bolsistas joguinhos criados por eles através dos comandos ja
apresentados naquelas atividades introdutdrias ao  Scratch,
evidenciando suas evolucoes no aprendizado de programacao e
conteudos trabalhados em sala de aula.

Conclusao

O Durante as atividades percebemos que os alunos ficaram muito
empolgados com a nova ferramenta apresentada, alguns
demonstraram mais desenvoltura com o Scratch, até mesmo criando
algum tipo de jogo, outros com desenvolvimento um pouco mais
lento, mas que com o tempo também vao adquirindo certa
desenvoltura.

Ainda que de modo imperceptivel para a maioria dos alunos este
tipo de atividade implicou em transformacao, pois fomos mentores
de estimulos e apresentamos através desta proposta a ferramenta
na qual o proprio aluno confronta o seu progresso consigo e com
seus colegas.

Agradecimentos

Este trabalho recebeu apoio material e financeiro da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior-Capes-Brasil.

PROGRAMA INSTITUCIONAL DE
BOLSA DE INICIAGAO A DOCENCIA

fisicy
éoTecendu EahereseQF
]
‘ Docentes -




