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Este trabalho apresenta um projeto de pesquisa que faz parte de um programa de pesquisa
chamado OBLABI, Laboratério e Observatério de Praticas Inovadoras em Educacdo, que se dedica a
investigar praticas inovadoras de ensino no &mbito da Educacdo Matematica realizadas com apoio na
tecnologia educacional. Parte deste grupo atua no Laboratério de Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo e Midias Educacionais (TECMID) do curso de Licenciatura em Matematica do CCT,
contando hoje com dois bolsistas do curso de licenciatura em Matematica, uma bolsista voluntéaria do
curso de Engenharia Elétrica e um bolsista voluntario do curso de doutorado da Engenharia Elétrica, sob a
orientagdo de uma professora do Departamento de Matematica.
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TECMID. Fonte: Os autores, 2018.

Figura 1 Laboratério

Considerando a importancia do desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes e
visando a inser¢do desse conhecimento no curriculo escolar, foram desenvolvidas atividades teoricas e
praticas voltadas a alunos da Educacdo Basica para promover uma aproximacgao as tecnologias digitais e
aos ambientes de programagdo computacional. Percebemos que ha dificuldades em aplicar o ensino de
ciéncias da computacéo e logica de programacdo na Educacdo Bésica tendo em vista que, em muitas das
vezes, as instituicdes podem ndo contar com 0s recursos necessarios para o seu desenvolvimento.
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Trabalhando com o ensino de programagdo, foram ministrados cursos utilizando o software
Scratch, que foi criado pelo MIT e é uma alternativa acessivel — especialmente para criangas — de
desenvolvimento de animagdes, historias interativas e jogos. Alunos desde os anos iniciais do ensino
fundamental até o ensino médio sdo capazes de programar jogos previamente criados com o intuito de
incentivar o raciocinio légico. Parte dos cursos ocorreu em laboratérios da UDESC e parte ocorreu em
uma escola da rede publica de ensino do municipio de Joinville que cedeu o laboratdrio para que cursos
fossem ministrados aos alunos em contra turno escolar.
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Além do Scratch, outras ferramentas ja foram utilizadas nas atividades praticas desenvolvidas para
0 ensino de programacdo, como o kit Atto, que cuja programacdo era organizada também em blocos
contando ainda com placas programaveis dando a possibilidade ao aluno de sair da tela do computador e
ver seus programas rodando em robds criados com as pegas do Kit.

Figura 2 Vista do carro-robd do kit Atto. Fonte: Produgdo dos autores, 2016.

No campo tedrico, além de pesquisas sobre 0 uso de tecnologias na educacdo e a inser¢do da
programacdo no curriculo escolar da Educagdo Bésica, sdo criados roteiros de jogos utilizando a
linguagem Scratch, com a motivagédo de disponibilizar recursos para que professores de todas as areas de
ensino sejam capazes de trabalhar com a programacdo de jogos em sala de aula, além da programacéo e
texto dos roteiros toda a arte dos jogos é feita pelos bolsistas que atuam no laboratério.

Os avancos tecnoldgicos estdo gradualmente mais presentes e frequentes em nosso meio, nos
inserindo em uma era digital. Ao falar de educacéo ndo se podem deixar de fora esses acontecimentos,
visto que a sala de aula deve acompanhar esses avangos a sua volta e utiliza-los de forma que estudantes
possam enxergar conteldos escolares naquilo que os cerca. Dessa forma, quando o assunto € ensino, o0 uso
de softwares e ferramentas torna-se essencial no processo de formacéo adequada. E preciso construir o
conhecimento de forma a criar um pensamento l6gico a partir de ferramentas educacionais onde o aluno
possa se ver como 0 construtor de todos os passos de seu conhecimento. Como resultados do projeto,
percebemos que é possivel buscar maneiras de inser¢do do ensino de programacdo no curriculo escolar
porque os alunos se interessam pelo tema, o trabalho pode ser feito de forma ludica e ativa e contribui para
o0 desenvolvimento do pensamento computacional e do raciocinio l6gico, o que pode ajudar na aulas de
matematica.
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