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Resumo: Este artigo visa apresentar uma pesquisa bibliografica sobre a formagao do
professor e a forma de ensino da programagao para alunos dos anos iniciais, trazendo para
a discussdo a didatica utilizada em sala de aula, as praticas de ensino, os aplicativos e
programas intuitivos para o aprendizado da programacao, traz a familiaridade com os
algoritmos e como fazer a ponte entre o que ¢ ensinado e a logica de programacao. Faz-
se uma breve introducdo sobre o ensino da programagdo desplugada e as formas que o
professor tem de usa-las. E por ultimo apresenta algumas experiéncias de utilizagcdo de
programacao.

Palavras-chave: Formacdo de Professores; Ensino da Programacgdo nos anos Iniciais;
Pratica de Ensino e Programacao.

Introducio

Ja faz algum tempo que se estuda e discute a formagao do professor, pesquisas na
area vem ao longo dos anos trazendo uma crescente mudancga na area, € mesmo com tantas
mudangas e estudos ainda se faz necessaria a formagdo continuada e especializada do
docente. Nesta perspectiva os estudos sobre a formacdo docente estdo em constante
evolugdo, ressaltando que a formagao ¢ ampla. Estuda-se a didatica, que ¢ a forma como
o professor ensina, a pedagogia, que ¢ o amplo aspecto do ensino, a historia da educacao,
que ao longo dos séculos vem se modificando e trazendo mais conhecimento ao docente,
portanto a necessidade de formagao continuada ¢ um assunto que vem sendo discutido ha

muito tempo, e sua evolugao vem de longa data.
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Falar da profissdo docente dentro de tantos desafios ¢ falar de aprender ensinando,
¢ falar da satisfagdo e insatisfagdo, € questionar a profissao e a profissionalizagao, ou seja,
dentro da formagao profissional o docente ¢ alvo de diversos desafios, e mesmo com estes
desafios presentes no cotidiano o profissional engajado acaba por fazer parte de um
desafio ainda maior, o de ensinar e o de aprender ensinando.

E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes indispensaveis, que
o formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia formadora,
assumindo-se como sujeito também da produgdo do saber, se convenca
definitivamente de que ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua produg@o ou a sua constru¢do. (FREIRE,
1996, p.22).

O professor estd conectado em diversos aspectos da vida cotidiana pois como se
ensina, o que aprende dentro e fora da escola ¢ de grande influéncia no aprendizado e na
construcao do conhecimento. A didatica apresenta: O que ensinar? Como ensinar? Tais
questionamentos acompanham o professor ao longo de toda a carreira, pois todo professor
tem o desafio constante das mudancas que ocorrem no cotidiano, das mudancgas
tecnologicas, das mudangas nas leis, nas mudangas no Curriculo.

Sobre as mudangas no curriculo, a LDB da Educagdo, Lei 9.394 de 20 de
dezembro de 1996, atualizada com a pretensdao de maior autonomia aos Estados e
Municipios traz no artigo 35, que trata do ensino médio, nos paragrafos I, II, IIL. IV que:
o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no ensino fundamental, preparacdo
basica para o trabalho, condigdes para aperfeicoamento posteriores, formacao ética,
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico, compreensdao dos
fundamentos cientificos, tecnoldgicos relacionando a teoria com a pratica. Com a
implementagdo da LDB, em 1997 foi langado pelo Governo Federal o Programa Nacional
de Informatica na Educagdo - PROINFO, e o objetivo do programa foi ofertar para as
escolas 0 acesso as novas tecnologias, tanto para os alunos quanto aos professores.

A implementacdo da informatica nas escolas, a partir do PROINFO, trouxe
beneficios aos alunos e professores, como maior interagao ao uso das novas tecnologias,
equipamentos, formacao continuada dos professores, desenvolvimento de habilidades dos

alunos que os qualifiquem para o mercado de trabalho, juntamente com estas questoes
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trouxe novos desafios. Entre estes estd a qualificagdo profissional para o ensino de novas
tecnologias, cabendo ao professor o desenvolvimento e aplicacdo das mesmas.
Qualificacao profissional, 0 emprego das novas TICs e o ensino de programacio

Ha uma necessidade de ampliar o conhecimento e a utilizacdo de recursos
computacionais por toda a populagdo e para que isto acontecga, & necessario capacitar os
professores para a sua aplicacao em atividades cotidianas dos conteudos trabalhados em
sala de aula.

Para a Sociedade Brasileira de Computagdo nao ¢ mais possivel
imaginar uma sociedade onde as pessoas ndo necessitem e facam uso
de conhecimentos basicos de computagdo, consideradas importantes
para o convivio contemporaneo, principalmente pela associacdo aos
conhecimentos basicos de Matematica, Filosofia, Fisica ou outras
ciéncias. A utilizacdo desses recursos prové ainda conhecimentos sobre
o mundo digital além de estratégias ¢ artefatos para a resolucdo de
problemas complexos, que até pouco tempo atras ndo poderiam ser
solucionados (ALMEIDA; MILL, 2018, p. 2).

A qualificagdo do professor vem sendo discutida ha tempos, entre as discussoes
vem o0 acesso a cursos qualificantes, tempo de curso, cursos direcionados a areas
definidas, especializacdo em determinadas areas, custos destes cursos, etc. mas dentro
destas discussdes a qualificagdo profissional do docente é dita como necessaria e urgente.
Através desta discussdo e devido a evolucao do sistema de ensino e aprendizagem, o
acesso as metodologias de ensino que sdo varias, surgindo a necessidade da qualificacio
do docente. De acordo com Setzer (2001):

O lado bom da tecnologia d4 ao ser humano dois tipos de liberdade. Por
um lado, permite-lhe isolar-se da natureza para poder exercer
calmamente seu pensamento e impregna-lo de seu sentimento, tomando
decisdes conscientes de suas agoes futuras. Em segundo lugar, permite
que decida executar a¢des dificeis ou impossiveis de serem feitas sem
o auxilio das maquinas. (SETZER,2001. Pag.228)

Neste entendimento ja € possivel ver a necessidade de qualificagdo, a forma como
se aprende, e como se passa adiante o ensino das tecnologias. Valendo saber que as
tecnologias ndo sdo apenas a comunicagdo, internet, ou ferramentas de uso no
computador, midias ou aplicativos. As tecnologias englobam uma série de parametros e

procedimentos além de varias formas de ensino.
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O ensino de programacao pode ser considerado um impulsionador no processo de
ensino-aprendizagem, pois vai além do entendimento de como funcionam o computador
e os comandos de programacdo, “instigando o pensamento ldgico para promover novas
conexdes de aprendizagem, principalmente quando estruturado de forma que os alunos
analisem suas hipoteses e codigos para a resolucdo da atividade proposta” (ALMEIDA;
MILL, 2018, p. 2).

Segundo Almeida e Mill (2018, p. 5), as primeiras atividades propostas para o
trabalho com a 16gica de programacdo podem ser desenvolvidas com o uso de atividades
desplugadas, que consiste em ensinar conceitos da ciéncia da computagdo por meio de
jogos e enigmas, promovendo a compreensao de fundamentos de ciéncias da computagao
de forma ludica e interativa entre os alunos.

Com a transformacao tecnoldgica no mundo varias linguagens de programacao
foram criadas, além de aplicativos, softwares, ferramentas de desenvolvimento. Entre
estas destaca-se a LOGO (Klogo-Turtle que ¢ um interpretador da linguagem logo
desenvolvido com o Kdevelop por Euclide Chuma) que ¢ uma linguagem de programacao
desenvolvida na década de 60 voltada para a educacao.

Pode-se dizer que este foi o primeiro acesso a programagao para criangas, uma
iniciagdo a robdtica, pois através desta linguagem a crianca aprendia os primeiros
comandos: frente, atras, direita, esquerda, quantificacio, espago, tempo.

O aprendizado ocorria de forma ludica, pois representada por uma tartaruguinha
(robd) a crianga aprendia os comandos basicos para a movimentagao e criacdo, ja nos dias
atuais e com a crescente demanda por um aprendizado mais objetivo e rapido outras
linguagens foram criadas. Mas a questdo ¢: como aplicar essas novas tecnologias no
ambito educacional e com a crescente demanda pela Educacdo a Distancia, sendo este
mais um desafio na qualificacdo docente.

Outra ferramenta ¢ o Scratch, que ¢ um projeto desenvolvido no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts - MIT. E um APP que permite a criagio de histdrias,
animagdes, jogos e outras produgdes, permitindo o desenvolvimento de trabalhos
criativos e interativos, e de forma colaborativa. O Scratch foi um ambiente projetado para
idades entre 8 ¢ 16 anos, mas ¢ utilizado por pessoas de todas as idades (SILVA;

MONTANE, 2-16, p. 1).
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O Scratch ¢ um software que se utiliza de blocos logicos, e itens de som
e imagem, para vocé desenvolver suas proprias historias interativas,
jogos e animagdes, além de compartilhar de maneira online suas
criagoes. [...] O Scratch € usado em mais de 150 paises, esta disponivel
em mais de 40 idiomas, e ¢ fornecido gratuitamente para os principais
sistemas operacionais (Windows, Linux e Mac) (SCRATCH, 2014).

Portanto, o Scratch contribui para o desenvolvimento da habilidade de programar
utilizando recursos graficos, contribuindo para a capacitagdo na resolucao de problemas,
na elaboragao de projetos e ideias.

O Scratch possibilita aos usuarios aprender por meio de varias
competéncias como: raciocinio 16gico, pensamento sistémico,
resolucdo de problemas. Cada aluno pode elaborar seu proprio projeto,
mas ¢ também possivel trabalhar de forma colaborativa, seja em torno
de um mesmo computador, seja até compartilhando os projetos no site
da ferramenta (CASTRO; KOSCIANSKI, 2017, p. 5).

O Scratch apresenta seus blocos de codigos identificados e organizados por cores,
contribuindo para ficar mais fécil a valida¢do da 16gica utilizada, e € possivel movimentar
com um clique a selegdo do comando desejado e organizar, deste modo, “o script de
programagao (programas sao chamados de scripts), permitindo o uso de imagens
(fantasias), animacdes e sons” (ALMEIDA; MILL, 2018, p. 7).

Segundo Castro e Koscianki (2017), foi possivel observar que as criangas
envolvidas no projeto de programac¢ao com Scratch tiveram facilidade na edigdo e criacao
de imagens, e também com a manipulagdo dos recursos de som e imagem que estdo
disponiveis na biblioteca do Scratch. E que as habilidades ligadas a informacgdo e
comunicagao eram trabalhadas em todas as aulas. E que os alunos apresentaram interesse
na busca por imagens, cenarios e alguns se destacavam na edi¢ao de seus proprios sprites.

E acrescenta que com o desenvolvimento do projeto foi possivel perceber que as
criangas puderam assumir o papel de autores, pois criavam, programavam, partilhavam
suas criagdes € pensam criativamente, “descobrindo de maneira divertida conceitos
matematicos € computacionais, treinaram o pensamento sistémico, desenvolveram
relacionamentos interpessoais € de cooperacao” (CASTRO; KOSCIANSKI, 2017, p. 9).

Almeida e Mill (2018, p. 9) escrevem que € possivel afirmar que a utilizagdo de
linguagem em formatos de blocos para introduzir a programacao ¢ um caminho efetivo,

pois apresenta um modelo intuitivo, até para alunos que ainda ndo sao alfabetizados, onde
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os blocos de cddigos coloridos permitem ser facilmente conectados, desconectados e
reconectados contribuindo para que as criagdes e personagens ganhem vida por meio de
scripts e ainda por infinitas possibilidades de novas criagdes.

Outra experiéncia, o projeto Logicando, que sempre inicia com um encontro de
formagao docente que envolve os professores das ciéncias exatas das escolas beneficiadas
com a proposta. Neste encontro formativo, ¢ aplicado um questionario de avaliacao para
os docentes do ensino basico, com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios
sobre logica e Tecnologia da Informagao, além do uso destes conceitos e suas praticas em
sala de aula. E em cada oficina desenvolvida, ha um material didatico e um plano de aula
para o professor, “de modo que, ele possa aplicar todos os conceitos abordados em sua
pratica pedagdgica durante as aulas, além das oficinas desenvolvidas com cada turma”.
(KOLOGESKI et al., 2016, p. 5).

As oficinas sdo oferecidas conforme o cronograma previamente
planejado na formagao dos docentes, e sdo realizadas no turno de aula,
com a presenca dos professores capacitados, e com duragdo de 1 hora e
30 minutos, nos laboratorios de informatica disponiveis nas escolas [...]
(KOLOGESKI et al., 2016, p. 6).

Sao trés oficinas, a primeira ¢ Raciocinio Logico e Logica de Programagao, que
“visa envolver os alunos em atividades que desenvolvam o raciocinio logico a partir do
uso de materiais concretos e problemas ldgicos”. A segunda ¢ a Pratica de Logica de
Programagdo, que “tem por objetivo introduzir os conceitos de logica e programagao de
computadores a partir do uso de ferramentas de programacao”. E, por ultimo, a oficina de
Logica de Programag¢ao com Games, que vai trabalhar “com o desenvolvimento do
raciocinio logico e a logica de programagao, a partir do uso de jogos ¢ de uma rede social
educacional” (KOLOGESKI et al., 2016, p. 5).

E acrescentam que os docentes informam que os alunos estdo motivados com o
projeto e que entendem as atividades como uma oportunidade de melhorar o raciocinio
logico, justamente o principal objetivo do projeto proposto. E outro proposito ¢ ampliar
os conhecimentos dos professores sobre as metodologias de desenvolvimento que podem
ser aplicadas em sala de aula com o uso de tecnologias digitais educacionais em suas

praticas pedagdgicas (KOLOGESKI et al., 2016, p. 9).
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Conclusao

Os desafios da educacdo sdo crescentes tanto para os docentes quanto para os
discentes, e a inser¢do de novas tecnologias na educacdo sdao primordiais para o
desenvolvimento e aprimoramento do aluno frente ao mercado de trabalho. Para tal
proposito ¢ de suma importancia que o desenvolvimento da programagdo venha inserido
na base educacional, de forma gradativa onde o aluno adquire conhecimentos em varias
linguagens de programacao e assim desenvolvendo outras habilidades.

Em contrapartida existe a necessidade de constante aprendizado do docente diante
das atualizagdes didrias da tecnologia; e a busca pela insercdo da aprendizagem em
linguagens de programagdo para o desenvolvimento intelectual de criangas a partir dos
anos iniciais € uma meta a conquistar.

Sdo desafios que visam o desenvolvimento para o mercado de trabalho bem como
para uma sociedade melhor, mas esse desafio ¢ intrinseco com a qualificagdo, com as
metodologias, com as tecnologias usadas e didatica do professor, pois a qualidade de
ensino ¢ fruto da qualificacdo profissional.

Assim, esta pesquisa buscou colaborar com a discussdo sobre a necessidade de ter
a oferta de mais cursos, métodos, materiais, etc. Para a qualificagdo profissional dos
docentes ¢ importante a oferta de capacitacao para a aplicagao pedagdgica das tecnologias
e por consequéncia que o aluno também desfrute desse conhecimento, e o aprendizado da
logica de programacao nos anos iniciais demonstra ter bons resultados quando aplicados

nos anos iniciais da educagao basica.
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