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Resumo

O ensino de programacdo tem sido visto por muitas iniciativas como essencial para a formacéo educaciona de
criancas. Este trabalho buscou levar a estudantes do quinto ano do ensino fundamental uma experiéncia com
|6gica de programacdo, utilizando a intuitiva e divertida plataforma Scratch. As oficinas foram plangjadas para
ocorrer na prépria escola basica, porém dificuldades com infraestrutura fizeram com que fosse buscada uma
alternativa que veio a ser 0 uso de minicomputadores de baixo custo modelo Raspberry Pi 3 pré-configurados
com Scratch. Desta forma foi possivel que apenas com monitor, mouse e teclado a escola pudesse prover a
infraestrutura necessaria para as aulas que puderam ocorrer com logistica simplificada.
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Introducao

Conforme descrito na lei de diretrizes e bases da educacdo (BRASIL, 1996), a educacdo bésica tem como uma
de suas finalidades assegurar a formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania. Nesse sentido, o
ensino de programacdo vem sendo considerado essencial por varias iniciativas como code.org e Programaél
,na formacdo de estudantes de ensino fundamental. A Esténia, em 2012, foi pioneira em introduzir a educacéo
de programacéo no ensino fundamental, seguida pelo Reino Unido em 2014, ano em que Finlandia, Franca e
Austrdlia ja apontavam a implantacdo de projetos de introduzir a l6gica de programacéo nos primeiros anos
escolares (JOHNSON, 2014). Apesar do desafio de se implantar uma nova disciplina de forma téo rdpida, este
tema tem sido encarado como uma certa “afabetizacdo digital”, habilidade que tem sido apontada como
primaria para 0 ambiente de trabalho que as criancas encontrardo no futuro. O fato da ldgica de programacao ter
ligacBes e proximidade com a matematica, ciéncias e o desenho tem gjudado a estabelecer com as criancas
ligacBes entre 0 mundo natural e o artificial (HUSSAIN et a., 2015). Estas iniciativas mostram 0 quéo sério
estd sendo levado o tema.

No Brasil, pode-se observar um crescimento acentuado de demanda de mercado por engenheiros e cientistas da
computacdo, e interesse por parte dos jovens nestas areas (PINEDA e GONZALEZ, 2016). Porém, ainda ndo ha
um programa de grande envergadura tratando de ensino de légica nas escolas. Sob esta perspectiva, visando
despertar o interesse pela programacéo e identificar talentos ocultos em criancas da rede publica de educagéo, foi
proposto levar até a escola basica um curso de introducdo a légica de programacdo. Para isso, foram utilizados
minicomputadores Raspberry Pi 32, fazendo aproveitamento de periféricos de entrada e saida disponiveis na
propria escola.

1Code.org conta com apoio daindustria estadunidense de software como Amazon, Google e Microsoft bem como
instituicbes de cunho educacional. No Brasil a plataforma programaé é financiada pela Fundagdo Lemann e grupo
Vivo, tendo entre seus parceiros o projeto code.org.
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20 projeto Raspberry Pi foi desenvolvido no Reino Unido justamente com o proposito educacional, visando
oportunizar o ensino de computacdo bésica em escolas. https://www.raspberrypi.org/.

Materiais e métodos

A. Materiais

A plataforma de software Scratch € um ambiente de programacéo voltado a criancas objetivando-se uma
ferramenta mais gjustével, significativa e sociavel que outras ferramentas de programacdo (RESNICK M. et a.
2009). A plataforma utiliza blocos visuais que representam estruturas de controle, sensoriamento, eventos e
outros. Ha ainda uma ampla biblioteca de imagens disponiveis com desenhos divertidos e intuitivos, bastante
atraentes as criancas.

Como plataforma de hardware € utilizado o minicomputador Raspberry Pi 3, segundo Ali et Al. (2013) essa
plataforma desbloqueou um grande potencial de computacdo para ser aplicado nos paises em desenvolvimento,
inclusive como uma ferramenta de educacdo. Neste caso, para montagem de cada estacéo de estudo o projeto
fornece 0 minicomputador com chip de memoéria, a fonte e um conversor para para ser conectado aos
periféricos de entrada e saida disponibilizados pela escola, como monitor, mouse e teclado (estes Ultimos
compativeis com USB). O projeto se encarrega de disponibilizar um computador para o ministrante do curso e,
caso a escola ndo disponha, pode ser fornecido projetor. Um hardware de acionamento de cargas também é
fornecido pelo projeto para experimentos de automacao e computacao fisica como acender luzes, ligar cafeteira
€ um aguecedor.

B. Métodos

Para 0 ensino de programacdo voltado a criancas foram propostas abordagens | Udicas, promovendo aprendizagem
por exemplos em problemas que sd0 introduzidos e discutidos com os proprios estudantes. Desta forma, o
minicurso ndo possui um roteiro pré-definido, mas ssim um conjunto de atividades possiveis que sdo trabahadas
conforme discorrem as oficinas. O minicurso € preparado para criangas do quinto ano a serem selecionadas
através de questionario de interesse. As oficinas devem ocorrer preferivelmente nas dependéncias da escola
basica para que sgja estimulado o0 uso do espaco do laboratério de informatica e evitadas dificuldades logisticas
gue podem aumentar a evasdo. Para isso, a ingtituicdo que recebera o curso é visitada antecipadamente para
verificacdo e gjustes das condicbes do laboratorio.

Resultados e discussao

Na primeira oficina do projeto foi utilizado o laboratério do IFSC por prover mais recursos e permitir adequacéo
répida, assim, experiéncias que foram pensadas puderam ser aplicadas e agjustadas. Nas oficinas seguintes o
préprio laboratério de informética da escola parceira foi utilizado, convidando também o professor regular dos
alunos e outros envolvidos com o laboratério dainstituicéo.

Nos laboratérios de informética das escolas visitadas foi observada a ocorréncia de diferentes sistemas
operacionais e tecnologias nos poucos computadores em funcionamento que as institui¢cdes dispunham. Esse fato
dificulta arealizacdo deste tipo de aula uma vez que o professor acaba tendo que lidar com problemas diversos, o
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gue esta além do préprio tema em que desgja abordar. Por estas dificuldades optou-se pela utilizacdo de
minicomputadores.

A plataforma de hardware utilizada, considerando o minicomputador e demais itens basicos, custa em torno de
R$ 250,00 a unidade. Cada kit pode ser utilizado por dois a trés alunos no minicurso. Este formato permite
portanto, que com investimento de cerca de R$ 2.500, possa-se atender entre 20 e 30 criangcas. Com 0s
minicomputadores ja pré-configurados ndo é necess&rio uso de conexdo de internet o que facilita muito dada
instabilidade e dificuldades de conexdo que foram observados nas experiéncias deste trabal ho.

Conclusao/Conclusdes/Consideracoes finais

Criancas com elevado potencial para ingressar nas ciéncias e engenharias, ndo raras vezes, acabam néo tendo
oportunidade de interagir com tecnologias e desenvolver em tempo suas habilidades, sob o risco de atrasar sua
evolucéo. Neste tipo de evento busca-se estimular o uso dos laboratérios de informética e despertar tanto nos
estudantes quanto nos professores o interesse por programacdo. Ao professor regular, abre-se uma oportunidade
de desmistificar a tecnologia e quebrar barreiras quanto a aplicagéo de recursos de informatica, seja em aulas
especificas, sejam em temas transversais onde a informatica pode dar apoio. Por sua vez, ainstituicdo que recebe
0 curso pode dar vida a um espaco que se observou subutilizado, com dificuldades de manutencéo e
equipamentos obsoletos. A utilizacdo da Raspberry Pi 3 acabou sendo uma alternativa eficiente para superar a
dificuldade de compatibilidade de software, disponibilidade de recursos e conex@o com ainternet.
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Tabelal. Custo de referéncia dos itens basicos utilizados nas oficinas 3 .

Descricao Quantidade Preco unitario
Minicomputador Raspberry Pi 3 10 R$ 180,00
Conversor HDMI-VGA 10 R$ 15,00
Fonte 5V 2A com saida Micro USB 10 R$ 25,00
Micro SDCard 16GB Classe 10 10 R% 35,00
Total R$ 2.550,00
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Figura 1. Oficinas utilizando Scratch e Raspberry Pi 3. Fig. A mostra a interagdo com dispositivos elétricos

através do médulo de

acionamento de cargas elétricas. Na Fig. B, alunos participando da oficina. Fig. C mostra uma imagem do Scratch
No jogo que 0s

alunos montaram cujo objetivo é conduzir o gato até o fim do labirinto sem que togue nas areas morrons.



