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Resumo: O Letramento em Programacdo € um projeto iniciado em Manhuacu em marco de 2019,
com o intuito de promover a Educacdo Integral, através do desenvolvimento do pensamento
computacional. Assim, por meio da programacao de computadores, pretende-se letrar em linguagens
de programacdo diversas, estudantes e professores do Ensino Fundamental | de 3 escolas publicas
de Manhuacgu para que ampliem suas capacidades de criacdo e expressdo no mundo digital. Desde
2015, o Letramento em Programacéo tem sido realizado a partir da parceria entre Instituto Ayrton
Senna (IAS) e Instituices de Ensino Superior. Objetiva-se, assim, com este artigo, apresentar como
foi o impacto do uso das tecnologias e linguagens de programacgdo para formacgédo intelectual dos
educadores e alunos, bem como a diferenga que o projeto fez na vida desses professores e alunos,
possibilitando quebrar barreiras na utilizagdo da tecnologia na educacéo, trazendo uma nova forma
de ensino que se faz essencial no século XXI. Para tanto, realizou-se uma pesquisa de campo, de
carater quantitativo e de natureza descritiva, por meio da aplicacdo de um questionéario de avaliagdo
do perfil de alunos e professores no que diz respeito ao uso da tecnologia, este questionario foi
aplicado no inicio do ano e ao final das atividades do projeto, constatando a evoluc¢do que tanto aluno
e professores tiveram no dominio da tecnologia.
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1 INTRODUCAO

Objetivando desenvolver educacdo integral através da programacgdo, surge o projeto
"Letramento em Programacao”, tendo como foco transformar criangas e adolescentes de escolas
publicas em criadores de tecnologia e ndo apenas meros reprodutores. Através deste programa,
desenvolve-se nesses alunos habilidades e competéncias que atendam as novas demandas
mundiais, com o intuito de transformar a realidade das criangas e adolescentes envolvidos através do
desenvolvimento do pensamento computacional dentro dessa proposta de educacdo integral
(INSTITUTO AYRTON SENNA, 2018).

Para tanto, ferramentas gratuitas de programacgdo computacional séo utilizadas de maneira
integrada as atividades em sala de aula, desenvolvendo, assim, inimeras competéncias cognitivas e
socioemocionais, tais como: criatividade, resolucdo de problemas, colaboracéo e persisténcia,
objetivando aumentar o engajamento dos alunos em seu processo de aprendizagem e contribuir para
0 ensino de todas as matérias (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2018).

O projeto, idealizado e implementado pelo Instituto Ayrton Senna, iniciou-se em 2015, em
Itatiba - SP, e, a seguir, foi implementado, inicialmente, em outros 19 municipios brasileiros situados
em Pernambuco, Amazonas, S&do Paulo e Rio Grande do Sul e, em 2019, iniciou-se o processo de
implementacdo nas cidades de Manhuacu e de Teresina. Em Manhuacu, o projeto € fruto de uma
parceria do Instituto Ayrton Senna com o UNIFACIG e com a Prefeitura Municipal de Manhuacu
(INSTITUTO AYRTON SENNA, 2018).

Manhuagu tornou-se, assim, a primeira cidade do estado de Minas Gerais e a segunda de
toda regido sudeste a implementar este programa. Ao todo, foram selecionadas 3 escolas municipais
para o inicio das ac6es no ano letivo de 2019 e tendo como foco alunos do 4° e 5° ano (MENDES,
2019, on-line).

V Seminario Cientifico do UNIFACIG — 07 e 08 de novembro de 2019
IV Jornada de Iniciagdo Cientifica do UNIFACIG — 07 e 08 de novembro de 2019



Segundo Cardoso e Faria (2019), o uso de tecnologias em sala de aula, em especial o
computador, auxilia “o aluno na construgdo do pensamento computacional, trazendo ganhos
significativos para o aprendizado, envolvendo uma viséo interdisciplinar e o compartiihamento do
conhecimento entre areas distintas” (p.2). Além disso, desenvolve-se a autonomia no aluno, uma vez
gue se torna mais ativo no seu processo de ensino aprendizagem, passando a colocar a méo na
massa e se tornando protagonista no seu processo de aprendizagem; este protagonismo desenvolve
“habilidades e atitudes que permitem o uso de ferramentas tecnolégicas de maneira proativa, lidica,
reflexiva e ética” (p.2). Assim, para os autores, “é fundamental que o aluno seja protagonista do seu
ato educativo, mas sem desvalorizar o educador e a escola, pois o professor o orienta em seu
trabalho e possibilita um ambiente adequado para desenvolvé-lo, e guiando o aluno a aquisicdo do
conhecimento (CARDOSO e FARIA, 2019, p. 2)

Dessa forma, o objetivo principal deste projeto foi analisar o impacto da tecnologia na vida
dos alunos e dos professores das escolas municipais inseridas no projeto "Letramento em
Programacao” do municipio de Manhuacu/MG e os beneficios trazidos por esta inser¢do no mundo
da programacao.

2 O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO POR MEIO DE FERRAMENTAS TECNOLOGICAS

Nos ultimos anos, a utilizagcdo do pensamento computacional na educag¢do vem crescendo
consideravelmente permitindo varias experiéncias no aprendizado resultando no desenvolvimento
cognitivo, trazendo inUmeros beneficios e trabalhando areas que sdo muito importantes no século
XXI. O uso do computador, unido a educacao escolar, é um fator importante que reinventa o ensino
tradicional, ou seja, uma nova forma de ensinar através do uso de tecnologias e, assim, tornando o
ensino mais atrativo, edificando no aluno conhecimentos intelectual, cultural e social.

Portanto, o uso de ferramentas tecnolégicas, em particular o computador, € um instrumento
rico na construcdo do conhecimento do aluno, sendo que, nesse processo de conhecimento, a
participacdo em pares, ou seja, entre professor e alunos, alunos e alunos, torna o estudo cada vez
mais atrativo no processo de ensino/aprendizagem. O planejamento bem elaborado eleva a
realizacdo de tarefas propostas pelos professores a seus alunos, como a criagdo de narrativas, jogos
utilizando por exemplo a linguagem de programac¢do em blocos, o Scratch, ou através de
programacéo desplugada.

De acordo com Adelmo, do Instituto Ayrton Senna,

mais do que jogar um jogo, as crianc¢as vao cria-lo; mais do que assistir uma
animacao, elas poderdo criar suas historias virtuais, assumindo um papel de
maior protagonismo no mundo digital, a partir de atividades Iudicas,
introdutdrias, abrindo espaco para um caminho que podera ser trilhado ao
longo dos anos e até ter uma carreira em tecnologias e trabalhar com
programacgéo de computadores” (MENDES, 2019, on-line).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), algumas competéncias sao
vistas como essenciais e necessitam ser desenvolvidas nas escolas em todas as matérias para que
os alunos possam se desenvolver de forma integral, dentre elas, destaca-se a quinta competéncia,

gue afirma que:

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017,
p.09).

Ainda segundo a BNCC, os alunos necessitam ser atuantes na sociedade digital e ndo
apenas meros usuarios de tecnologia; em funcao disso, os multiletramentos, dentre eles o digital, ndo
contribui "somente para que uma participacdo mais efetiva e critica nas praticas contemporaneas de
linguagem de linguagem", mas também para que torne o aluno "alguém que toma algo que ja existe
(inclusive textos escritos), mescla, remixa, transforma, redistribui produzindo novos sentido, processo
gue alguns autores associam a criatividade" (BRASIL, 2017, p.68).
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Em fungdo disso, cabe a escola nortear os alunos, como uma bussola, no mar de
conhecimento advindo com a Sociedade da Informacédo, superando o ensino da Era Industrial e a
visdo utilitarista da educacdo (GADOTTI, 2000, p.30). Segundo Delors (1998), em relatério da
UNESCO, “[...Jo aparecimento de sociedades da informacdo corresponde a um duplo desafio para a
democracia e para a educacéo, e que estes dois aspectos estao estreitamente ligados”, desse modo,
“[...]Jos sistemas educativos, ao mesmo tempo que fornecem o0s indispensaveis modos de
socializacdo, conferem, igualmente, as bases de uma cidadania adaptada as sociedades de
informacao” (DELORS,1998, p.66)

O que se observa é que o uso de tecnologias da informacdo, especialmente o uso da
informatica nas escolas cresce cada vez mais, auxiliando o crescimento do intelecto dos envolvidos,
em especialmente nos professores e alunos, oportunizando o desenvolvimento cognitivo e a
construgdo do pensamento, despertando a curiosidade, criatividade dos alunos.

Atendendo as criancas em seus desejos e necessidades, a Educacao
Infantil deve ter como eixos prioritarios a curiosidade, a ludicidade, a
fantasia e a imaginacéo, em todas as suas formas e infinitas possibilidades
de expressédo e linguagem. Deve ampliar os conhecimentos das criancas
em relagdo a si mesmas e aos fatos e fendmenos que as rodeiam; estimular
a construcdo de sua autonomia e reforgar sua auto-estima e confianga nas
suas possibilidades de aprender, bem como, coordenar sua inser¢do nos
diferentes campos do conhecimento (Lingua Portuguesa, Matemaética,
Artes, Ciéncias Naturais e Sociais), de modo a auxilia-la a entender-se na
multiplicidade e complexidade de que é feita. Tais areas do conhecimento
ndo devem, porém, ser trabalhadas como disciplinas, mas sim como
contetdos, que emergem do cotidiano das criangas (COELHO apud
JUNQUEIRA, 2008, p. 3).

Dentro dessa proposta é que surgiu o projeto “Letramento em Programacgao”, visando, como
ja mencionado, desenvolver educagédo integral através do pensamento computacional, atendendo a
competéncia 5 da BNCC, referente a Cultura Digital e uma nova proposta de educacéo que possibilite
aos alunos criar novos sentidos através da apropriacdo da tecnologia.

3 O Projeto Letramento em Programacéo

O Projeto Letramento em Programagéao teve seu inicio em 2015 na rede municipal de Itatiba
(SP) que incluiu 170 alunos e 13 profissionais. Em 2016, com o sucesso do programa, se expandiu,
atraindo mais profissionais e alunos nesta cidade e envolvendo parcerias com Universidade Sao
Francisco que abriu seu espaco para oferecer capacitacées aos participantes do projeto. Em 2017, foi
expandido para outras duas cidades de SP como carater piloto. E, ainda nesse ano, foi desenvolvido
outro polo, no estado do Rio Grande do Sul, em parceria com a Faculdade Meridional (IMED). Em
2018, o Projeto Letramento continuou se expandindo e chegou ao municipio de Manhuagu (MG) e
outras cidades (INSTITUTO AYRTON SENNA, on-line).

O Projeto Letramento em Programacédo tem como objetivo de

contribuir com a promocao da educacgdo integral e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, o Letramento em Programacéo é aplicado
em escolas publicas de redes parceiras do Instituto por meio da formacédo
de educadores, tornando-os aptos a desenvolverem atividades relacionadas
ao tema em sala de aula, e da parceria com instituicbes de ensino superior
locais (INSTITUTO AYRTON SENNA, on-line).

No ano de 2018, foi consolidada a parceria entre o Instituto Ayrton Senna (IAS), o Centro
Universitario UNIFACIG e a Secretaria de Educagdo da cidade de Manhuacu (MG), através de
Orientag8es Pedagdgicas de Aprendizagem (OPA’s), que foram desenvolvidas e compartilhadas pelo
Instituto Ayrton Senna (IAS), para as séries do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. No decorrer do
ano de 2019, este projeto teve inicio em trés escolas publicas municipais de Manhuagu, momento em
gue alunos e professores puderam ampliar suas capacidades de criacdo e expressao no mundo
digital. Durante todo o ano, os alunos dessas séries exploraram conceitos e praticas do pensamento
computacional através de vivéncias de forma ludicas e orientadas por seus professores ao
desenvolvimento de projetos.
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As aulas do projeto foram realizadas em encontros semanais, com duragdo de duas horas
cada; as aulas ocorreram ora nas escolas, ora no Centro Universitario UNIFACIG, momento este em
gue os alunos foram acompanhados pelos professores e monitores das turmas; em funcdo da
deficiéncia dos laboratérios de informatica das escolas, sempre que fosse necessaria a utilizacédo dos
computadores, os alunos eram trazidos para a instituicdo de ensino Durante o ano, ocorreram,
concomitantemente, formacBes dos professores das escolas municipais no UNIFACIG; nestes
momentos, além de orientacdes a respeito do andamento e execucdo do projeto, os professores
foram capacitados por meio de oficinas para ampliar o conhecimento e pratica do projeto letramento
em programacao.

Durante as aulas, os alunos foram desenvolvendo produtos como criagdo de jogos e
narrativas com o auxilio da linguagem de programacao Scratch, ao final do ano letivo, os produtos
criados foram compartilhados no evento do Tech Oscar, este evento reuniu ndo s6 a comunidade
escolar e académica, bem como a sociedade, como um todo.

3.1Linguagem de Programacéo Scratch

A principal linguagem de programacéo utilizada para o projeto Letramento em Programacéo
foi o software livre Scratch, desenvolvido por Lifelong Kindergarten Group no Media Lab, MIT
(Massachusetts Institute of Technology), que possibilita a criagdo de jogos, animacdes e histérias
interativas bem como o compartilhamento das cria¢des na internet (SCRATCH, 2020).

O Scratch constitui em uma linguagem de programacgdo visual que permite ao usuario
construir interativamente suas proprias histérias, jogos e animacdes. Para cada agéo realizada nesta
ferramenta, o usuério precisa expressar seu pensamento l6gico em forma de comandos em blocos.
Os comandos sdo arrastados e agrupados para uma é&rea especifica, formando um conjunto de
blocos, assim constituindo o ambiente de programacéo (Figura 1).

Figura 1: Ambiente Scratch
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Fonte: Acervo Pessoal

A ferramenta Scratch pode ser utilizada na verséo offline, pode ser baixada pelo site do MIT
(https://scratch.mit.edu/), e/ou ser usada a versdo no on-line, no préprio site. O ambiente do Scratch é
dividido em 4 (quatro) areas, sendo elas:

7

1 - Area de visualizacdo: é o local em que se observa o resultado da
programacdo criada, dito como palco, onde as coisas acontecem! Aqui
ocorrem todas as acdes visuais e sonoras programadas pelo usuario, desde
movimentacdes, sons, intera¢cdes, exibicdo de valores e por ai vai.

2 - Paleta de comandos: esta area é subdividida em mais 3 subareas a
saber:

A - Acima existem 3 abas: Scripts (area onde escolhemos os blocos para
construcdo dos roteiros); Fantasias (area onde podemos editar a forma
como os personagens sdo exibidos); e, Sons (area onde podemos incluir e
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https://scratch.mit.edu/

editar os sons disponiveis para 0 nosso projeto). O scratch disponibiliza
uma grande biblioteca, contendo diversas fantasias e sons, ele também
possibilita que personagens e sons possam ser importados do computador,
camera e outros.

B - Sdo os agrupamentos dos blocos disponiveis no Scratch, esta area
possui dez caixas com diferentes tipos de comandos: (ho ambiente online,
possui 9 caixas), para facilitar a memorizacdo e a identificacdo da
localizacdo dos demais blocos cada tipo de comando tem uma cor
especifica, cada bloco de comando possui sua prépria caracteristica, eles
séo divididos da seguinte forma: movimento, aparéncia, som, caneta,
variaveis, eventos, controle, sensores, operadores e mais blocos.

C - Sédo os elementos basicos de programagédo no Scratch - os blocos de
comandos, derivados de cada bloco de comando € necessério arrastar e
agrupa-los na area de Scripts (3) (preste atencdo nas variagdes de formato)
construimos o algoritmo que da acdo aos nossos projetos.

3 - A area de Recursos ou de Scripts é para onde sdo arrastados os blocos
de comandos que serédo utilizados e onde se realiza a importacdo de trajes
e sons para os atores. E a area onde, de fato, construimos nossos cédigos.
Basta arrastar os blocos desejados para essa area e comecgar a criar 0
roteiro de cada ator (ou do palco!).

4 - Nesta &rea ficam os objetos (personagens, palcos, cenérios) usados na
animacgdo. O objeto selecionado nesta area podera reagir aos comandos
arrastados para a area de recursos ou scripts pelo usuario. Sdo os
personagens da nossa grande peca! Cada personagem é programado
individualmente, mas € possivel - e recomendavel - programar interacbes
entre eles! Cada ator adicionado ja é incluido no palco. Possibilitando que
grandes criacBes possam ser desde animacdes simples e a jogos.
(CARDOSO e FARIA, 2019, pag. 5)

A vantagem dessa ferramenta € que ndo é necessario dominar uma linguagem de
programacéo para utilizd-la, o ambiente da ferramenta é bem intuitivo, sendo fécil criar projetos
educacionais digitais. Além disso, o Scratch é disponibilizado em varios idiomas, inclusive em
portugués, facilitando assim a interagdo com a interface da ferramenta.

No decorrer do ano de 2019, houveram momentos de oficinas para os professores para que
eles pudessem repassar todo o aprendizado para os alunos, tanto atividades desplugadas (sem o uso
do computador) e plugadas (com uso do computador através do Scratch), assim, pbde-se idealizar
resultados satisfatorios com a interacdo e a criatividade dos aprendizes na resolucdo de problemas
no Scratch, como, por exemplo, a resolugéo de histérias interativas e jogos matematicos. Sendo elas
estdo explicitas nas Figuras 2, atividade desplugada, e, nas Figuras 3, atividade plugada.

Figura 2: Atividade Desplugada

Fonte: Acervo Pessoal
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Figura 3: Atividade Plugada

Fonte: Acervo Pessoal

4 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de campo, quantitativa, de carater descritivo. Para a coleta dos
dados, foram aplicados dois questionarios: um com os professores e outro com os alunos
participantes do Projeto Letramento em Programacdo em trés escolas municipais da cidade de
Manhuagu/MG. A aplicacdo deste questionario ja estava prevista dentro das proprias agbes de
implementagdo do programa “Letramento em Programag&o” como forma de mensurar a evolugéo dos
alunos e professores ao final do ano.

Ressalta-se que o mesmo questionério foi aplicado duas vezes, no inicio do ano e ao final
nas 3 escolas, nas turmas do 4° e do 5° anos participantes do projeto, em um total de 200 alunos e 17
professores, além disso, foi realizado um acompanhamento semanal das atividades desenvolvidas no
projeto.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 Analise dos Professores

Nas duas etapas, inicio e final do ano, o questionario de avaliagdo do perfil dos professores
foi respondido pelos 17 professores participantes direta ou indiretamente no projeto. Antes do projeto
Letramento em Programacdo se iniciar, os professores passaram por uma capacitacdo, que 0s
possibilitou conhecer um pouco mais do que as tecnologias podem proporcionar e, durante todo o
ano letivo, foram realizados encontros quinzenais com estes professores para acompanhamento e
capacitacdo. Os gréficos 1 e 2 nos permitem perceber essa evolugéo.

Grafico 1 — Visao dos professores a respeito do uso de tecnologias digitais em sala de aula
no inicio do ano letivo
Qual a sua visdo sobre o uso de tecnologias digitais em sala de aula?

= N3o vejo importancia ou necessidade de utilizar tecnologias digitais em sala de aula.
= Vejo importancia em utilizar tecnologias digitais em sala de aula, mas ndo me sinto confortavel ou preparado para utilizd-as.
Vejo importdncia em utilizar tecnologias digitais em sala de aula e me sinto razoavelmente confortavel ou preparado para utiliza-Ias.

m Vejo importancia em utilizar tecnologias digitais em sala de aula e me sinto plenamente confortavel ou preparado para utiliza-las.

Fonte: Acervo Pessoal
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Gréfico 2 — Visao dos professores a respeito do uso de tecnologias digitais em sala de aula
no final do ano letivo

Qual a sua visao sobre o uso de tecnologias digitais em sala de aula?

70%

= N3o vejo importancia ou necessidade de utilizar tecnologias digitais em sala de aula.
= Vejo importdncia em utilizar tecnologias digitais em sala de aula, mas ndo me sinto confortavel ou preparado para utiliza-as
Vejo importancia em utilizar tecnologias digitais em sala de aula e me sinto razoavelmente confortavel ou preparado para utiliza-las.

= Vejo importancia em utilizar tecnologias digitais em sala de aula e me sinto plenamente confortavel ou preparado para utiliza-las

Fonte: Acervo Pessoal

No gréfico 1 e 2 dois podemos analisar como era a visdo dos professores em relagdo ao uso
de tecnologias digitais dentro da sala de aula, podemos perceber que antes do letramento o nimero
de pessoas que achava importante e se sentia confortavel em utilizar as tecnologias digitais nas aulas
era de 45%; ap6s um ano trabalhando com o projeto, esse nimero subiu para 70% dos professores,
0 que comprova que as atividades desenvolvidas conseguiu ajudé-los a ter maior familiaridade com
tais ferramentas, diminuindo consideravelmente o desconforto em lidar com a tecnologia, que chega a
ser natural, uma vez que a maior parte dos professores participantes faz parte de uma geragéo que
ndo cresceu dominando ou tendo muito acesso as ferramentas digitais. Observa-se, ainda, com o
resultado apontado pelo grafico que o numero de professores que ndo viam importancia e/ou
necessidade em se trabalhar com tecnologia em sala de aula subiu de 10% para 18%, o que confirma
essa resisténcia por alguns professores mais velhos em lidar com o novo.

De acordo com Glatter (1992, p.146), para que essa resisténcia acabe, torna-se necessario
um processo de mudanga constituido por 3 fases: iniciagdo, momento em que novas ideias e praticas
séo inseridas; implementacdo, momento em que a operacionalizacéo das ideias; e institucionalizacéo
ou estabilizagdo, momento em que as novas préticas e rotinas passam a ser parte integrante do
cotidiano da escola. Para tanto, o apoio de toda a comunidade escolar, bem como o0s outros
envolvidos no processo € essencial, devendo se trabalhar tendo como foco as questdes mais
desafiadoras no processo de mudanca, tendo como guia a crescimento de toda a equipe (ANDRADE,
2004).

Nos gréaficos 3 e 4 podemos perceber que o nivel do uso de tecnologias digitais em sala de
aula era bem baixo tendo 42% dos professores nao utilizando as ferramentas, apos o primeiro ano de
trabalho com o projeto podemos ver que o nimero de professores que ndo as utiliza diminui para
23% e o numero de professores que passaram a utilizar de forma regular essas ferramentas sobe de
27% para 47%. Observa-se que, apesar de uma certa resisténcia inicial por parte de alguns
professores, eles conseguiram superar 0s obstaculos gerados e passaram a ter um dominio aior da
tecnologia.

Gréfico 3 — Nivel de uso de tecnologias digitais em sala de aula no inicio do ano letivo
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Qual o seu nivel de uso de tecnologias digitais em sala de aula?

= N3o utilizo tecnologias digitais em salade aula
Utiizo tecnologias digitais de forma pontual em sala de aula

« Utdizo tecnologias digitais de forma regular em sala de aula, mas ainda sem alinhamento a uma proposta pedagogica ou
metodologias estruturadas e continuas

= Utllizo tecnologias digitais de formapontual em sala de aula, alinhadas apropostas pedagdgicas € metodologias estruturadas e
continuas

Fonte: Acervo Pessoal

Graéfico 4 — Gréfico 3 — Nivel de uso de tecnologias digitais em sala de aula no final do ano
letivo

Qual o seu nivel de uso de tecnologias digitais em sala de aula?

= N3o utilizo tecnologias digitais em salade aula
Utilizo tecnologias digitals de forma pontual em sala de aula

= Utilizo tecnologias digitais de forma regular em sala de auia, mas ainda sem alinhamento a uma proposta pedagogica ou
metodologias estruturadas e continuas

» Utilizo tecnologias digitais de formapontual em sala de aula, alinhadas apropostas pedagégicas e metodologias estruturadas e
continuas

Fonte: Acervo Pessoal
5.2 Analise dos Alunos

Na primeira aplicacdo do formulario, no inicio do ano letivo, 155 alunos de um total de 200
responderam ao questionario; na segunda aplicacéo, ao final do ano letivo, 0 mesmo formulario foi
respondido por 175 alunos. Ressalta-se que o questionario foi aplicado, nos dois momentos, em um
dia de aula normal, e que a variacao diz respeito ao nimero de alunos presentes nas turmas nos dias
da aplicacéo.

Ao analisar os resultados e comparar as respostas no inicio e final da ano letivo, verifica-se,
nos gréficos 5 e 6, o grande de nimero de alunos, durante todo o ano letivo, que gostava de ir a
escola nos dias em que o projeto funcionava em sua sala, 0 que € comprovado com o relato de
professores, pedagogos e diretores de que muitas criancas, apos conhecer a ferramenta e como o
projeto funcionava, gostaram e comecaram a ter ainda mais interesse em ir para a escola para
participar dos encontros, uma vez que, além de aprender algo novo, podiam aplicar os
conhecimentos que j& haviam adquirido na escola e demonstrarem-nos por meio de uma ferramenta
lidica e com animacdes divertidas, o que, consequentemente, auxiliou também no aprendizado de
forma mais concreta.
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Gréfico 5 — Satisfacdo em ir a escola nos dias dos encontros do projeto “Letramento em
Programacé&o” no inicio do semestre letivo.
Gosto de vir a escola para os encontros do Letramento
em Programacdo
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Fonte: Acervo Pessoal

Gréfico 6 — Satisfacéo em ir a escola nos dias dos encontros do projeto “Letramento em
Programacéo” no final do semestre letivo.
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Fonte: Acervo Pessoal

Nos préximos graficos, 7 e 8, podemos perceber o desejo das criancas em aprender
programacéo. Observa-se que, tanto no questionario aplicado no inicio do ano quanto ao final, o
desejo de aprender por meio de tecnologias digitais se manteve nas criancas participantes do projeto,
o que nos fornece o entendimento de que ao conhecer o quanto a programacédo pode agregar a vida
e como é legal aprender a programar nas ferramentas utilizadas, fez com que as criancas tivessem
mais interesse na area. Segundo Brousseau (1976), ao resgatar Bachelard, muitas vezes, o professor
cria um obstaculo didatico e ignora o conhecimento sobre tecnologia que muitos alunos ja possuem
em seu dia a dia, conhecimento este trazido por meio de computadores, internet, celulares que lhe
foram apresentados, pela onda de consumo tecnolégico, de uma forma atraente e duradoura; ao criar
este obstaculo, o professor deixa de considerar a tecnologia como aliada e passa a analisa-la como
um problema. As respostas apontadas nos graficos abaixo mostram justamente o desejo dos alunos
participantes em aliar o conhecimento que ja possuem sobre tecnologia a realidade da escola.

V Seminario Cientifico do UNIFACIG — 07 e 08 de novembro de 2019
IV Jornada de Iniciagdo Cientifica do UNIFACIG — 07 e 08 de novembro de 2019



Grafico 7 — Desejo em aprender computagdo na escola no inicio do semestre letivo.
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Fonte: Acervo Pessoal.
Gréfico 8 — Desejo em aprender computacgdo na escola no final do semestre letivo.
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Fonte: Acervo Pessoal.
6 CONCLUSAO

Os resultados alcancados apontam que o Projeto Letramento em Programacéo exercita 0s
conceitos de légica de programacéo através de atividades desplugadas e plugadas com o uso da
ferramenta Scratch, usando o raciocinio légico para desenvolvimento de narrativas, animacdes e
jogos em varias areas do conhecimento, principalmente na area de mateméatica. Percebeu-se,
também, que nestas metodologias de ensino, os aprendizes sdo motivados a interagirem
constantemente dentro e fora do ambiente computacional, no qual os professores passam a ser
transmissores de conhecimentos e aprendizado de forma criativa, focando no processo ensino-
aprendizagem.
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