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RESUMO: O cenario da educagao no Ensino Fundamental propiciou a utilizacdo massiva de tecnologia
como método de ensino aprendizagem, além do mais, o nimero de escolas com laboratérios é elevado,
contudo pouco utilizados pelos alunos. A escola educa para uma sociedade que atualmente é tecnoldgica.
Portanto, ha uma preocupacdo em formar profissionais para promover a tecnologia brasileira, como
também profissionais que a utilizem. Pois, ainda que grande parte dos brasileiros tenham acesso aos
recursos tecnoldgicos, infelizmente, poucos sabem utiliza-los com proveito. No ambito de incluséo digital
uma solugdo que pode ser empregada € a inser¢do da matéria de informatica e programagao nas escolas
e que seja aplicada de forma interdisciplinar. Esta medida constitui como uma forma eficaz para utilizagao
dos laboratérios de informatica, e despertamento do interesse no aluno, desenvolvendo as capacidades de
criatividade, inovagao para a solucdo de problemas propostos em sala de aula. Deste modo o programa
Scratch passa a ser introduzido de forma timida em algumas escolas do Brasil. Esta pesquisa tem por
finalidade ministrar aulas para algumas escolas municipais utilizando este software, para que os
professores utilizem em suas respectivas matérias. O programa possibilita uma infinidade de aplicagdes,
pode ser utilizado em matérias que envolva nimeros, célculos, como também Arte, Literatura, e Geografia.
Possibilitando a simulagido do conhecimento aprendido em sala de aula. Em Santarém no estado do Parg,
duas escolas foram utilizadas para aplicagoes desta pesquisa. A escola municipal de Ensino Fundamental
Rotary e a escola municipal de Ensino Fundamental Brigadeiro Eduardo Gomes, onde foi ministrado um
curso para os alunos.
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INTRODUCAO

A educagéo apresenta uma grande deficiéncia em usufruir da tecnologia na escola, assim nasce
um desafio de como preparar os alunos para o ambiente tecnoldgico social. Diante dos avangos
tecnoldgicos que proporcionam mudangas no mercado de trabalho brasileiro, como também em outros
segmentos. Esta pesquisa intervém socialmente com o ensino de linguagens de programagao (Scratch)
para escolas brasileiras. Com objetivo de fomentar o interesse pela formagao académica em cursos de
tecnologia desde o Ensino Fundamental, como também apresentar o Scratch como ferramenta didatica
para o uso nas matérias cursadas pelos alunos nesse nivel de ensino, bem como despertar a habilidade de
solugéo de problemas (feitos em sala de aula ou detectados na sociedade) intermediados pelo computador
através da ferramenta.

O Scratch é baseado em conceitos de computagéo criativa e programagao em blocos, Destaca-
se como ferramenta para iniciantes em programagao. Assim, Brennon define o conceito de computagao
criativa como o desenvolvimento das ligagcoes pessoais com o computador, procurando solugbes para
melhorias de vida, tarefa na qual exige e desenvolve a criatividade e imaginagdo. Outrossim a
programacao em blocos, dispensa o uso de linhas de cddigo. Comportando-se como um empilhamento de
blocos na qual cada bloco tem uma respectiva funcéo. Onde literalmente o programador iniciante projeta e
constréi a solugdo do problema. Na perspectiva de Utting o Scratch um modelo de programagédo na qual
baseasse na resolucédo de problemas através de passo-a-passo, ideal para criangas e pessoas que nunca
tiveram contato com programagdo. O alvo sdo as escolas municipais de Santarém que possuiam
laboratérios de informatica em funcionamento com turmas do nono ano do Ensino Fundamental; Escola
Municipal de Ensino Fundamental Rotary e a Escola Municipal de Ensino Fundamental Brigadeiro Eduardo
Gomes.

MATERIAL E METODOS

Rev. Ext. Integrac. Amaz, Santarém-Par4, v. 01, n. 02, 2019. 99



Como recurso tecnoldgico para o desenvolvimento do projeto foram utilizados os laboratérios da
escola municipal de Ensino Fundamental Rotary e escola municipal de Ensino Fundamental Brigadeiro
Eduardo. As quais dispunham de computadores e o Datashow da escola. Também foram utilizados para a
ministragdo das aulas que ocorreram semanalmente, nos horarios que eram destinados as aulas de
informdtica nas respectivas escolas. Destacam-se como os softwares utilizados foram Microsoft Power
point e o scratch.

Os métodos de intervengao aplicados, foram ministragées de aulas com base em conhecimentos
abordados em sala de aula, como geometria, de areas, de, criagao de , jogos como quiz de perguntas com
fins gramaticais, entre outros. A avaliagdo consistia na observagdo do desempenho de cada aluno na
resolugao das situacdes apresentadas e a habilidade em como utilizava os recursos do programa. Ao final
do contetdo os alunos eram submetidos a uma avaliagdo para selecionar dentre as turmas um
representante. Com a finalidade de promover uma gincana entre os representantes das escolas.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A aceitacdo do scratch foi obtida com sucesso nas escolas, pois reflete o interesse ou mesmo a
necessidade apresentada pelos alunos quanto ao uso de tecnologias nos processos de ensino-
aprendizagem. O grupo 1 com 15 %, os alunos tem interesse em uma formagao em éareas de tecnologia, O
grupo 2 com 80% reconhece a necessidade do uso do computador no dia-a-dia e deseja aprender
somente o0 necessario. E 5% no grupo 3 sente dificuldade em utilizar o computador, e apresentava uma
certa barreira ao desenvolver as atividades.
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Figura 1 - Alunos x tecnologias.

Os alunos que fazem parte do grupo 3 na qual apresentou dificuldades em sala de aula, podem
refletir a dificuldade de um certo grupo de pessoas na sociedade ao acesso as tecnologias de informagéo e
comunicagdo. Contudo é relevante ressaltar as atividades eram feitas em duplas, onde os que possuiam
mais facilidade no entendimento na realizagdo da atividade auxiliava o respectivo aluno que apresentava
dificuldade.

CONCLUSOES

Ao término desta pesquisa foi necessario fazer alguns apontamentos dos quais destaco, a
necessidade de utilizagao do laboratério da escola para atividades que estejam relacionadas as matérias
ministradas pelas escolas, esta desperta o interesse do aluno e leva a uma praxis dos saberes adquiridos.
Como também o papel escolar e de educar para a sociedade, logo existem contextos onde alunos
apresentam recursos tecnolégicos bem acessiveis, embora outros vivam em exclusdo digital. A
necessidade do ensino de informatica e programagao em escolas, para habilitar o cidadao para atuar em
um mercado de trabalho cada vez mais tecnolégico.
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