A importancia do ensino da programacio nas escolas

Pedro L. de O. Candido!, Leonardo A. Casillo?

L2Ntcleo de Educacio a Distancia (NEaD) — Universidade Federal Rural do Semi-
Arido (UFERSA) — Mossord — RN — Brasil

lpedroluiz 20@hotmail.com, 2casillo@ufersa.edu.br

Resumo. O presente artigo ¢ uma pesquisa bibliogrdfica reportando-se ao
ensino de linguagens de programagdo pra criangas e adolescentes, com énfase
na andlise na importdncia do ensino de tal disciplina para a formacgdo do
individuo. Inicialmente, entenderemos o que é a linguagem de programacgao,
por que programar, quais habilidades serdo desenvolvidas com o ensino da
programagdo, como ensinar de forma que chame a ateng¢do dos educandos e

por fim quais os recursos disponiveis de apoio ao ensino desta.
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The importance of teaching program in schools

Abstract. The present article is a literature referring to the teaching of
programming languages for children and adolescents, with emphasis on
analyzing the importance of teaching this discipline for the training of the
individual. Initially, understand what is the programming language that
program, what skills will be developed with the teaching of programming, how
to teach in a way that catches attention of students and which finally available

resources to support the teaching of this.
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1. Introducio

Hoje com o avanco computacional ¢ a disseminacdo das tecnologias da
informacao contemplar adultos, idosos e criancas interagindo através de diversos recursos
e/ou equipamentos tecnologicos. Diante dessa perspectiva vemos uma grande
necessidade de ensino voltado para area da programacao. Mitchel Resnick defende que a
programacao ¢ uma das habilidades do século 21 e deveria ser tdo importante quanto ler
ou escrever. Ele também diz que ¢ importante aprender a codificar, ndo s6 pelas
oportunidades de trabalho, mas pela possibilidade de ver o mundo de novas maneiras. Ja
Steve Jobs acreditava que “todos deveriam aprender a programar, porque ensina como
pensar”. A programagao esta hoje como o inglés era alguns anos atras, em que falar inglés
era opcional, mas hoje vemos que se tornou pré-requisito e ¢ disciplina obrigatoria nas

escolas.

De acordo com (Gadotti, 2000), o conhecimento das tecnologias da informacao,
especialmente programacao, tem presenca garantida em qualquer proje¢do que se faga do
futuro. Por isso hd um consenso de que o desenvolvimento de um pais estd condicionado

a qualidade da sua educagdo. Logo, ela ¢ tida como a base de qualquer sociedade.

Além do estudo da programacao, temos também uma outra area tecnolodgica que
pode ser de grande estimulo aos alunos no ensino da matematica, programagao, fisica
entre outras disciplinas: a Robdtica. A robdtica ¢ um instrumento para o desenvolvimento
do raciocinio reflexivo, da criatividade e do trabalho em grupo sendo escolhida, portanto,
como um recurso para ensino de algoritmos [Castilho 2002]. Através da robotica
educativa os estudantes podem descobrir e explorar novos caminhos na resolucdo de
problemas, elaborar hipoteses, estabelecer relagdes e chegar a conclusdes [Benitti et al

2009].

A tecnologia tem muitas vertentes, seja Programacao, Robotica, Desenvolvimento
de Sistemas, Jogos Digitais, entre outras. O desenvolvimento de jogos digitais € uma area
que cresce a cada dia, e atrai muitos jovens de todas as idades para seu estudo ou para
diversdo. Marques et al [12] cita sua experiéncia ao conduzir uma oficina de introducao
a programacao com Python para alunos do ensino médio, em que diversos jogos foram
codificados e mostra que o uso de jogos como base dos projetos da disciplina foi um fator

motivacional.



Segundo Tarouco et al (2014) os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles
divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que ¢ ensinado, exercitando as fungdes mentas e intelectuais do jogador.
Algumas caracteristicas que fazem com que o0s jogos sejam atrativos sao: 0S jogos
possuem regras (fornecem uma estrutura), tem metas (produzem motivacdo), sao
interativos (permitem agir), t€m resultados e realimentagao (favorecem a aprendizagem)

e sao divertidos (tornando o processo agradavel).

Estamos vivenciando a sociedade da informagdao. A tiao falada “Era do
conhecimento”. De acordo com (Gadotti, 2000), o processo educativo da sociedade
contemporanea ¢ caracterizado pela inser¢ao das tecnologias e midias digitais ao ensino.
Mas para o éxito no processo de informatizacdo da educagdo ¢ preciso mudar
profundamente os métodos de ensino para reservar ao cérebro humano o que lhe ¢

essencial: a capacidade de pensar, em vez de apenas memorizar.

Dessa forma, ¢ pertinente destacar algumas das teorias da educagdo que foram
surgindo nos ultimos anos. O paradigma Holondmicos visa a unificagdo do saber, do
conhecimento em torno do ser humano, valorizando-o como um todo ao contrario dos
outros paradigmas existentes. Os Holondmicos objetivam restaurar a totalidade do
sujeito, valorizando a criatividade, a complementariedade, a convergéncia e a

complexidade do saber. Para eles, a imaginacao e a curiosidade tém um poder inenarravel.

Assim sendo, a escola deve acompanhar a todas as mudangas educacionais e
tecnologicas em prol da difusdo do conhecimento, deve ser realizada uma capacitagao
para os profissionais da educacdo se conscientizar sobre o uso devido das ferramentas
tecnologicas e como utiliza-las em conjunto com uma metodologia de ensino elaborada
especificamente para o pleno desenvolvimento da pratica pedagdgica. Utilizando como
recurso diversas fontes de objetos de aprendizagem acessiveis as escolas da rede publica

e da rede privada de ensino.

Vale salientar que objetos de aprendizagem ¢ qualquer recurso digital com um
valor pedagégico demonstrado que pode ser usado, reusado e referenciado para suporte
no processo de aprendizagem. Podem ser, por exemplo: aplicagcdes Java, linguagens de
programacao, animag¢des em flash, questionarios online, videos, ou sites web

(MIRANDA, 2002). Porém, no artigo em questdo, serd enfatizado o uso de linguagem de



programacao no ensino € quais as contribui¢des que este pode trazer no processo de

desenvolvimento cognitivo da crianca e do adolescente.

2. Metodologia

A metodologia utilizada no presente trabalho foi um levantamento de dados
através de pesquisa bibliografica, pois esta oferece subsidio para que um tema seja

analisado sob novo enfoque ou abordagem, produzindo novas conclusdes.

3. O que é linguagens de programacao?

A linguagem de programacdo consiste em um meio de comunicagdo entre
computadores e humanos. Esta se divide em linguagem de baixo nivel e linguagem de
alto nivel. As linguagens de baixo nivel sdo interpretadas diretamente pelo computador,

e sdo representadas por um sistema de numeragao bindria.
As linguagens de programacao de alto nivel sdo caracterizadas pelos seguintes aspectos:

* Rigidez Sintatica — Existem normas de escrita, pois o compilador que ¢ o
responsavel pela traducdo da linguagem para a maquina. Possui um idioma
bastante limitado e desta forma, as palavras e os acentos utilizados na linguagem

natural nem sempre se fardo presentes na linguagem de programacao.

* Rigidez Seméantica — A linguagem utilizada pelo programador deve ser clara e
precisa, pois o computador ndo saberd como lidar com a imprecisdo das fungdes
que lhe sdo ordenadas, podendo provocar problemas com o alcance do objetivo
principal pelo qual o programa foi instituido, visto que a maquina nao interpreta

0 que esta acontecendo e apenas segue as ordens que lhe sdo dadas.

E através da linguagem de programacio que se desenvolve jogos, animagdes, sites
web, aplicativos, e etc. Antigamente para se fazer algo simples utilizando alguma
linguagem de programagao era muito complicado, os programadores tinham que ter um
conhecimento muito avangado de programacao. Hoje, com o avanco dos estudos voltado

para computacdo e principalmente para as linguagens computacionais, foram criados



novos paradigmas, e com isso veio o surgimento de novas linguagens de programacao, e

melhorias das ja existentes, ficando elas cada vez mais simples e mais robustas.

Mas afinal, o que a linguagem de programacao tem de interessante para chamar a
atencdo de criancas e adolescentes? Os jovens contemporaneos sdo curiosos, sempre
querem saber como tudo funciona e como sdo criadas as mais diversas aplicacdes
computacionais, sendo esse o principal motivo que desperta a curiosidade nos jovens que
gostam de jogos, por exemplo. E muito mais interessante para eles aprenderem a construir
os seus proprios jogos. Com isso, eles se sentem estimulados ao ver sua propria criagdo

funcionando.

Lembrando que quando se constréi um game muitos conhecimentos sdo
pertinentes no seu desenvolvimento, independente da aplicagdo que o desenvolvedor
queira desenvolver. Ela precisard de outras areas de conhecimento, seja geografia,
matematica, portugués, conhecimento de mundo, além de conhecer bem o que quer fazer
para ser feito e ter o resultado esperado. Ao se sentir motivados para finalizar tal
aplicacdo, eles procurardo aprender esses outros conhecimentos que ndo faz parte da
programacdo, mas que € requisito indispensavel na criagdo de jogos e sistemas ou

software.

Por conseguinte, os jovens sentirdo prazer em estudar programacao e as demais
matérias que ndo fazem parte da programacdo de computadores, mas que serd preciso
saber. Com esses requisitos, ainda surge outra competéncia de grande importancia: o
trabalho em grupo. Os jovens irdo interagir ajudando uns aos outros, trocando ideias e
informacdes com o objetivo de desenvolver suas proprias ideias e contribuindo para que

o colega que tem mais dificuldades consiga desenvolver suas aplicacdes.

4. Porque programar?

A programacdao ¢ um instrumento de ensino que perpassa todas as areas do
conhecimento. Se utilizada de forma contextualizada pode nortear o desenvolvimento de

diversas habilidades cognitivas no educando, destacando-se:



Criatividade — O aluno se sentira estimulado a desenvolver a sua criatividade,
vendo que eles procuraram saber como as aplicagdes sao desenvolvidas e com

1SS0 criar suas proprias aplicagoes;

Curiosidade — Os jovens contemporaneos sao bastante curiosos e tendo em vista
que hoje os recursos disponiveis estdo em larga escala, a curiosidade ¢ um
processo natural de cada um. Por sua vez, as aplicagdes sao bastante curiosas e
interessantes, fazem com que os jovens fiquem cada vez mais entusiasmados e,

por conseguinte, cada vez mais curiosos.

Raciocinio Légico — Essa habilidade de construcdo do raciocinio 16gico ¢ de
grande importancia para os jovens aprenderem a desenvolver suas habilidades de
concentragdo, percepcao, estratégia de resolugcdo de problemas e ajudar a pensar

de forma légica;

Resolucdo de Problemas — Essa habilidade tem como principal objetivo o
desenvolvimento de estratégias eficazes nas solu¢des de problemas e tomadas de
decisdes consistentes embasadas no conhecimento absorvido e no estudo de caso

do problema;

Criticidade — A criticidade ¢ importante para os jovens porque ajuda a
desenvolver o seu pensamento critico € contribui também para o processo de
analise de problemas. E pertinente destacar que o uso da programacao auxilia na

constru¢ao do pensamento critico;

Reflexdo — A reflexdo consiste no ato de refletir sobre determinado problema,

auxilia na analise de fatos, de possibilidades e de estratégias;

Interpretacdo — A interpretagdo ¢ uma das habilidades mais importante na
programacao tendo em vista que para se resolver um problema ¢ necessaria uma
interpretagdo precisa dos dados e fatos ali postos. A interpretagdo contribui para
0 jovem no processo de entendimento e explicagdo, além de ajudar a declarar o

verdadeiro sentido do enunciado;

Concentracao — Essa habilidade ¢ de extrema importancia, pois € a partir do uso
dela que a crianga ou o individuo conseguira resolver um problema que envolva

programacao;



» Interacdo — A interacdo faz parte da teoria junto com a pratica. Os jovens
conseguem se sentir estimulados justamente pelo processo de interagdo com a
linguagem de programacao e o resultado da execugdo. Essa resposta faz parte da

interagdo com os conhecimentos adquiridos.

Aprender a programar deveria ser um direito de toda crianga e adolescente, visto
que contribui para o desenvolvimento de diversas habilidades no educando. E pertinente
ressaltar que essas habilidades desenvolvidas, a partir do estudo da programagao, serao
de grande valia para a formag¢@o de um sujeito critico e consciente, que podera contribuir
de forma significativa no processo de transformagao da sociedade. Como podemos ver o
mais importante nao ¢ saber ou aprender cddigo, mas aprender as habilidades humanas

que maquinas nao podem ter como as ja citadas acima.

5. Como ensinar programacio a criancas e adolescentes?

O ensino da linguagem de programacao vai ser diferente para cada modalidade da
educagdo basica. No planejamento das a¢des do ensino da programagao devera ser levada
em consideracdo a faixa etaria dos educandos para que seja possivel adequar o ensino da
programacao de acordo com as caracteristicas de cada nivel da educagdo. O ato de
planejar ¢ imprescindivel na pratica pedagogica, visto que o planejamento estabelece

caminhos que servirdo de norte no decorrer da execugdo da acdo educativa.

Inicialmente, na educacdo infantil, a programacdo deve ser abordada como uma
brincadeira e nos primeiros contatos as criancas aprendem alguns conceitos, como: longe
e perto, esquerda e direita, em cima e em baixo, 0s movimentos para frente e atras, as
descobertas das cores, letras e nimeros e a desenvolverem o raciocinio logico. Nessa
perspectiva a programacao vai ser inserida de forma simples e divertida, de forma chamar
a aten¢do das criangas. Nesse contexto, as criangas a0 mesmo tempo em que brincam vao

se alfabetizando e construindo sua autonomia.

No Ensino Fundamental, a programacao serd abordada de forma dindmica com o
mesmo objetivo inicial do EI (Ensino Infantil), porém, o nivel sera dificultado. A proposta
de ensino sera articulada com as demais areas do conhecimento embasada nas ideias da
interdisciplinaridade. Algumas das habilidades a serem desenvolvidas sdo: o uso de

formulas matemadticas, raciocinio logico, resolugdo de problemas, linguagens distintas,



trabalho coletivo, conhecimento de mundo, além de conhecimentos especificos em

ciéncia, historia, geografia, economia, cidadania e etc.

No Ensino Médio, o principio da introdu¢do da programagao se dara inicialmente
da mesma forma que no EI (Ensino Infantil) e no EF (Ensino Fundamental), a tnica
diferenga sera o nivel dos programas que serdo desenvolvidos junto aos educandos e os
temas abordados. Entre as habilidades a serem desenvolvidas estdo: pensamento
computacional, critico e reflexivo, l6gica de programacgao, raciocinio 16gico, criacdo de
aplicativos, jogos, sistemas cliente-servidor, sistemas online e off-line e conhecimentos
especificos em informatica, algebra booleana, tecnologias da informacao e comunicagio

entre outras.

6. Recursos disponiveis

A internet para muitos ndo ¢ apenas uma ferramenta para navegar e acessar sites
e redes sociais, sendo hoje a principal ferramenta de estudo para muita gente. Existem
diversos recursos disponiveis para aprender programacgao, assim como inimeros projetos
que estimulam e facilitam o aprendizado dela. Dentre os projetos destacam-se
OrganizacOes ndo governamentais, ferramentas e video aulas como sendo alguns dos
recursos disponiveis para vocé estudar e aprender a programar. Além destes, podemos

citar também:

= Code.org — E uma organizagdo sem fins lucrativos fundada nos Estados Unidos
onde tem o objetivo de estimular as criangas, jovens e adultos a aprenderem a
programar. O projeto visa também a propor que todas as escolas devem ter em sua
grade curricular a matéria de Introdugao a Ciéncia da Computagao mais conhecida
no Brasil como Introdugdo a Programacao. O Code.org tem o apoio de diversas
organizagdes publicas e privadas, além de alguns famosos. Essa ONG utiliza
como método de aprendizagem de programacdo a criagdo de jogos animados
usando blocos dindmicos onde sdo disponibilizados diversas video aulas
ensinando dos mais simples métodos de programagdo por blocos aos mais

complexos;



= Code Club — O Code Club ¢ uma rede mundial de atividades de programacao que
¢ completamente organizada por voluntarios do mundo todo. Tem como principal

objetivo ensinar programacao de computadores as criangas;

= Codecademy — E uma instituigio de ensino voltado totalmente a ensinar
programacao bésica e avancada em vdrias linguagens. A Codecademy faz parte
do projeto da ONG code.org, onde ambas t€m o mesmo objetivo: ensinar a matéria

de Introducao a Ciéncia da Computagao;

* Scratch - O scratch e uma nova linguagem grafica de programagao e foi inspirada
na linguagem LOGO. O scratch utiliza linguagem de blocos dindmicos onde ¢
possivel criar desde pequenas aplicagdes até aplicagdes mais robustas. Podemos
citar as categorias de Apps mais utilizadas pelos programadores do Scratch:
criacdo de animagdes, jogos, simulagdes, historias interativas e dindmicas. A
ferramenta scratch ¢ destinada principalmente para criangas a partir de oito anos

de idade;

= Kodu — E uma linguagem de programacio diferente. Ao invés de ser uma
linguagem que utiliza codigos utiliza objetos visuais e foi desenvolvida

especialmente para as criancas aprenderem a desenvolver seus proprios jogos. E

uma linguagem simples que ¢ totalmente baseada em icones interativos;

= Programaé - E uma iniciativa da Fundagdo Lemann e da Fundacio Telefonica
Vivo criado gragas a um interesse em comum, acreditam que a tecnologia tem um
poder transformador incrivel e usa-la para a educagao pode fazer a diferenga para
muita gente. Aqui professores tem a oportunidade de se capacitar gratuitamente,
o portal oferece trilhas de aprendizado e um curso gratuito sobre como levar o
ensino de programacao para dentro da escola. O portal traz ainda uma série de
histérias inspiradoras sobre pessoas que usaram a tecnologia para transformar a

educacao.

7. Experiéncia pratica

Durante o estagio supervisionado pude fazer uma pequena experiéncia com alguns

alunos. O laboratorio precario da escola tinha poucos computadores, 5 para ser exato, em



que foram escolhidos 10 alunos dentre varios outros para assistir 4 aulas com 60min cada,
aulas de informatica no geral. Foi apresentando os conceitos basicos, € na 3 aula foram
passados uma introdugdo a ciéncia da computagdo, nessa aula pude perceber o quanto os
alunos ficaram mais interessados nas aulas de algoritmos do que as de computacdo
genérica, ficaram impressionado quando falei para eles que poderiam resolver qualquer
problema das matérias do ensino médio usando algoritmos. Essa experiéncia foi muito
importante para que pudesse ver como os alunos se comportaria diante de um assunto
totalmente novo para eles, infelizmente ndo deu para prolongar as aulas devido a
problemas técnico no laboratério, mas essa experiéncia s6 alimentou mais a tese do quao

¢ importante o ensino da programag¢ao nas escolas.

8. Consideracoes finais

O artigo em questdo teve como objetivo principal enfatizar a importancia de
inserir o ensino da programagao nas escolas, desde os anos iniciais da educagdo infantil
até o ensino médio. Sabendo que o ensino da programacao na sociedade atual ¢ de grande
valia na formag¢ao do individuo destacamos dois termos “Educagdo e Tecnologia” que se
entrelacaram e que juntos podem provocar mudangas significativas nos ambientes de
aprendizagens contemporaneos. Além disso, o artigo ressalta os beneficios que a
programacdo pode trazer para o desenvolvimento cognitivo da crianga e o
desenvolvimento de habilidades imprescindiveis tanto para a programac¢do como para

atuacao desses jovens na sociedade.

Nessa perspectiva, a programacao ¢ de grande relevancia para o desenvolvimento
pessoal e profissional das criancas, dos jovens e dos adultos. O ato de ensinar
programacao nas escolas ajuda nas mais diversas areas de conhecimento tendo em vista
que com a programacao de computadores € possivel aprender e ensinar qualquer assunto
de forma interativa e com isso, mudar o desenvolvimento de um pais. Esperamos que no

futuro ndo tao distante o ensino da programagdo, seja obrigatdrio no ensino em geral.
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