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Resumo: Na atualidade, a informatica tornou-se uma ferramenta fascinante,
gue gera motivacdo aos estudantes de todas as fases do ensino, neste
momento que passa ser uma ferramenta de apoio no ensino e na pratica do
saber através do uso de programas educacionais. O presente trabalho pretende
demonstrar que os ambientes de programacdo KTURTLE e SCRATCH podem
ser 6timo aliado no auxilio das atividades de ensino e pratica das disciplinas da
area da informatica. Sabe-se que a computacdo sempre foi considerada para
uma grande maioria das pessoas como um "passatempo”, acarretando habitos
improprios e nao produtivos. Pode-se notar que estas ferramentas muitas vezes
sdo consideradas como um ‘"videogame", sem significado real em suas
atividades cotidianas e como licenciado em computa¢do, podemos mudar esta
realidade, ofertando e contribuindo para a utilizacdo de ambientes de programas
como ferramenta de ensino e pratica da informatica nas escolas.
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Introducéo

De acordo como Silva (2009), um dos aspectos mais importante € que a
informatica vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario educacional.
Sua utilizacdo como instrumento de aprendizagem e sua acdo social vém
aumentando rapidamente no ambiente educacional. Nesse sentido a educagao
vem passando por mudancas estruturais e funcionais frente a essa nova
tecnologia. Ele cita ainda que trabalhar com um computador é uma possibilidade
de ampliar e diversificar a pratica pedagogica ampliar e diversificar a pratica
pedagdgica. O computador possibilita a utilizacdo de estratégias que ndo se

restringem ao simples uso e manuseio de uma maquina.
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De acordo com Borba (2001, p. 46), apresenta que “seres humanos —
com — midias” escrevendo que “os seres humanos sao constituidos por técnicas
gue estendem e modifiguem o seu raciocinio e, a0 mesmo tempo, esses
mesmos seres humanos estdo constantemente transformando essas técnicas’.
Nesse contexto, a informatica vem habilitar e dar oportunidade ao aluno de
adquirir novos conhecimentos, facilitando o processo ensino/aprendizagem,
enfim ser um complemento aos conteddos curriculares visando o
desenvolvimento integral do individuo. Ainda nesse ponto, é importante que o
professor sinta-se como uma peca participativa do processo, ou seja, um
integrante da construcdo deste novo conhecimento. Para isto, é necessario
estar atualizando constantemente e utilizando novas estratégias de

aprendizagem, assim estando apto para novos desafios.

Metodologia

O trabalho visa elaborar um estudo do tema proposto inicialmente sobre
0 ensino de programacdo, com 0S seguintes pontos de investigativos: a
utilizacdo de ambiente grafico como facilitador e ferramenta de ensino, como
aplicativos que possibilitem combater a dificuldade de aprendizagem e também
o fortalecimento da prética da informatica. E assim, as ferramentas selecionadas
sdo os aplicativos KTURTLE e SCRATCH, visando o emprego destas
ferramentas computacionais nos momentos iniciais da disciplinas de l6gica de
programacdo com intuito de desenvolver a interpretagdo e a resolucdo de
problemas propostos em programacdo, oportunizando o fortalecimento da

pratica do ensino da informatica.

Segundo o professor José Junio Lopes, mestre em ensino de ciéncia,"a
informatica vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario educacional.
Sua utilizacdo como instrumento de aprendizagem e sua a¢cdo no meio social

vem aumentando de forma rapida entre nés.

Nesse sentido, a educacdo vem passando por mudancas estruturais e
funcionais frente a essa nova tecnologia. Houve época em que era necessario
justificar a introducdo da informatica na escola, atualmente existe consenso
guanto a sua importancia. Entretanto o que vem sendo questionado € a forma
com que essa iniciativa esta ocorrendo nas escolas. Com esse artigo pretende-
se discutir alguns pontos, de suma importancia, que possam gerar uma reflexao

sobre a introducdo da informatica na escola, tais como : o ser humano e a



tecnologia, informatica x curriculo, o processo de introducdo da informética, a

funcao do coordenador frente estes desafios.

O professor José Junio Lopes, conclui em seu trabalho denominado a
introducdo da informatica no ambiente escolar, que a informatica educacional
deve fazer parte do projeto politico pedagogico da escola, projeto esse que
define todas as pretensdes da escola em sua proposta educacional. Pode-se
notar que o coordenador deve articular e gerenciar o processo com a finalidade
de buscar os recursos necessarios, mobilizar professores e ainda quando a
computacdo esta prevista no projeto pedagogico, com o apoio da direcdo que
deve viabilizar os recursos necessarios, e oportunidade de efetivar as praticas

pedagdgicas como a utilizagdo de novos recursos tecnolégicos.

Resultados

O projeto proposto tem funcdo de levar a comunidade académica, uma
forma de desenvolver-se através de exercicios simples de I6gica e de raciocinio
em um ambiente educacional denominado Kturtle. Este ambiente tem um
avatar, que é uma tartaruga, dispondo de uma linguagem de programacao

embutida, voltada para o ensino da programac¢ao usando um ambiente grafico.

Apéds apresentar a idéia de como programar como a utilizagdo do Kturtle,
0 passo seguinte é trabalhar a introducdo de um ambiente que néo exige
conhecimento prévio da linguagem de programacdo, o Scratch é uma otima
ferramenta, se pensarmos que estas pessoas estdo iniciando e buscando
conhecimento como futuro programador, com a utilizacdo de conceitos

computacionais e matematicos. mas isto sera descrito em outro momento.

O Plano de aula

Plano aula talvez seja a parte mais importante para o dia-a-dia de um
professor, pois é com ele, que sdo definidos os objetivos para a aula. Mas ele
deve expressar a intencdo de trabalhar o assunto, objetivando-se o
desenvolvimento que deve ocorrer em etapas, com avaliacdes que podem ser
na forma escrita, como ocorre a participagcdo do aluno durante o
desenvolvimento da atividade, a elaboracdo dos trabalhos, pesquisas e

desenvolvimento das tarefas propostas.



Sendo importante dar ao grupo a oportunidade de desenvolver os
contetudos escolares, aprimorando e enriquecendo seus conceitos com o
envolvimento nas atividades. Assim desenvolver o raciocinio légico e contribuir
para a participacdo na sociedade como cidadao, comprometido com um mundo
melhor. Através dessa preocupacdo e organizacdo, pode-se tornar mais
agradavel e rica a experiéncia e com o envolvimento de todos, obtendo bons
resultados para a aprendizagem. Os Quadros as seguir expde uma visdo
conteudo lecionado e como sera aplicado, como serd abordado o assunto,
quais os recursos didaticos necessarios para a aula. E tendo como principal
objetivo, a distribuicdo do contetudo programatico que sera trabalhado durante o
percurso proposto. No quadro 1, o cabecalho de um plano de aula elaborado
pelo autor, para o desenvolvimento de atividades na Escola Estadual do Parque
Séo Jorge.

Quadro 1 — Cabecalho do Plano de Aula

PLANO DE ENSINO - OFICINA COMPUTACAO EEPSJ
IDENTIFICACAO DOS ESTAGIARIOS
Estagiarios: Clanderlei Pereira de Souza

Nilton Pereira da Silva

Uneviston Alves Pinto
Curso: Licenciatura em computacao Periodo: 7°
Cronograma de atividades: 22 /09 /2015a26/11 /2015
IDENTIFICACAO DA INSTITUICAO CONCEDENTE
Escola Estadual Parque Séo Jorge
Endereco: Rua Oswaldo Silvério da Silva, 346 - S&o Jorge - CEP: 38.410-202 -
Uberlandia — Minas Gerais

Fonte: Autoria propria (2016)

O quadro 2 expOe o0 objetivo geral descrito no plano de aula, que é o
desenvolvimento de atividades com os alunos do ensino fundamental em
horario extraclasse, utilizando o conhecimento adquirido durante o curso de

licenciatura da computacéao.

Quadro 2 — Objetivo geral do Plano de Aula

OBJETIVOS

A) GERAL

Desenvolver atividades na Escola Estadual do Parque Séao Jorge, no sentido de
aplicar a alunos do ensino fundamental em horério extraclasse, conhecimentos
adquiridos relacionados ao curso de Licenciatura em Computacdo. Conforme
acordado com a direcdo da escola, serdo selecionados 20 alunos que demonstrem
interesse em participar destas atividades.

As atividades estdo planejadas para serem desenvolvidas conforme item 3 do
conteudo programatico no horéario das 8:00 as 10:00 horas.




Fonte: Autoria propria (2016)

Concluséo

Permite-se com as informacdes descritas, compreender a utilizacdo do
software Kturtle como suporte para as atividades pedagogicas e como
facilitador no trabalho de enfrentamento das dificuldades de aprendizagem e
fortalecimento da pratica da informatica.

Pode-se considerar que o software € um mecanismo de desenvolvimento
do raciocinio I6gico, podendo ser configurado para ser explorado didaticamente
através de uma abordagem introdutéria da informéatica na educacao.

Considerando os conhecimentos do professor e a utilizacdo do software
pode contribuir para uma aula dindmica e interessante para o aluno e
consequentemente um maior aprendizado. E com o interesse do professor é

gue ha aprimoramento dos conceitos da informatica educacional na escola.
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