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Resumo: Os jovens brasileiros, embora estejam na sua maioria preocupados com o seu
futuro profissional, tém dificuldade na hora de escolher a sua carreira devido a falta de
informagdo sobre as areas de atuagdo de cada profissional. A darea tecnologica tem se
mostrado uma otima alternativa na Grande Florianopolis devido ao crescimento da sua
participagdo na economia do estado, possibilitando uma oportunidade para esses jovens
ingressarem no mercado de trabalho. Este artigo descreve o projeto de extensdo do Instituto
Federal de Santa Catarina (IFSC) Campus Sdo José, em que o objetivo é apresentar a drea
tecnologica como possibilidade profissional para os alunos do 9° ano de escolas publicas da
regido de Sao José - SC, através de palestras e oficinas. Durante as oficinas os alunos sdo
inseridos no mundo da tecnologia, através do ensino de programagdo, a partir de
abordagens ludicas utilizando-se de ferramentas didaticas de ensino como: Scratch, Lightbot
e Micro:bit. A primeira edi¢do do projeto foi realizada no segundo semestre de 2018 na
Escola de Educagdo Bdasica Professor Laércio Caldeira de Andrada. No ano de 2019, a
equipe executora do projeto estabeleceu uma parceria com a prefeitura municipal de Sdo
José a fim de expandir o numero de alunos e escolas atendidas, difundindo o saber
tecnologico.

Palavras-chave: Scratch. Python. Programacdo. Ensino Tecnologico.

1 INTRODUCAO

Na contemporaneidade, por diversos determinantes historicos e sociais, os adolescentes
tém vivenciado uma realidade contraditoria referente a inser¢do no mercado de trabalho, ou
seja, a construcdo e o desenvolvimento de uma carreira profissional. Um estudo realizado em
escolas publicas do interior do Rio Grande do Sul constatou que a maioria dos estudantes
pensam a respeito de seu futuro profissional, tanto no sentido da necessidade de esforgo para
atingir o sucesso, quanto no sentido da escolha de uma profissdo que lhes traga satisfacio
pessoal (SOBROSA, 2014).

Porém, apesar dos jovens estarem preocupados, estudos revelam que mais da metade dos
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estudantes do 3° ano do ensino médio ndo decidiram qual carreira seguir. Essa indecisdo se
estende até a universidade, e a ndo identificacdo com a éarea profissional ¢ apontada como
sendo uma das causas da evasdo. Para jovens oriundos de escolas publicas, a situagcdo pode ser
ainda mais critica, pois muitas vezes estes ndo tém condi¢des de arcar com escolhas incertas
(GUIA DO ESTUDANTE ABRIL, 2017) (BALMANT, 2011) (PORTAL EDUCACAO,
2019). Além disso, estudos apontam que mesmo para os casos de alunos que escolheram a
profissdo, boa parte nunca teve contato com a area profissional pretendida, e fazem as
escolhas baseados em critérios frageis, como perspectiva salarial ou indicagdo de pais e
amigos (MAGGI, 2013).

Esses estudos apontam uma situagdo alarmante, principalmente quando estudos do IBGE
apontam que a taxa de desemprego entre os jovens € superior ao dobro da taxa geral
(SILVEIRA, 2018) (BRASIL ECONOMICO, 2018) (LIMA, 2018).

Dado esse cenario preocupante, a area tecnologica ¢ uma possibilidade promissora de
carreira profissional. Segundo dados da ACATE (Associagdo Catarinense de Tecnologia), a
tecnologia representa 5,6% da economia do estado de Santa Catarina, sendo a regido de
Floriandpolis o quarto maior polo tecnolégico do Brasil. Em 2017, as empresas de tecnologia
associadas a Acate contam com 1.670 empreendedores e 43.430 empregos gerados, sendo que
a maioria deles estd na regido da Grande Floriandpolis (PACHECO, 2018).

Dentro da area tecnoldgica estd a programacdo de computadores, cujo estudo traz
vantagens diretamente relacionadas ao mercado de trabalho, além de um desenvolvimento
importante para a vida do estudante. Com a presenca cada vez maior da automagdo em
diversas areas profissionais, nogdes de programacdo permitirdo cada vez mais ao cidaddo
acompanhar as mudancas que estdo por vir no campo do trabalho. Por desenvolver
habilidades como resolu¢do de problemas e senso critico, a programacdo de computadores
permite ainda um desenvolvimento pessoal que podera ser usado independentemente de qual
area profissional o estudante ird seguir. Ademais, programar desenvolve habilidades como
matematica, fisica, escrita e inglés, além de estimular o raciocinio logico e a criatividade
(PACHECO, 2018).

Muitas vezes pelo desconhecimento da area de tecnologia, o aluno se sente distante dessa
possibilidade. Diante disso, destacamos a importancia de dar ao aluno uma oportunidade de
aprendizado, através de oficinas de introdu¢do de programacao de computadores, ofertadas no
contraturno de sua atividade escolar regular.

H4 na literatura uma série de referéncias que trazem métodos ludicos de ensino de
programacao de computadores. Aplicé-los a jovens parece ser uma tendéncia defendida por
académicos de todo o mundo (PAYNE, 2015) (CELLAN-JONES, 2014) (LIVINGSTONE,
2013) (HARDESTY, 2015). Atualmente, assim como existem cursos particulares de inglés e
outros idiomas, existem também escolas para ensinar criancas e adolescentes a programar.

Visando a inclusdo digital e o despertar para a area tecnoldgica foi desenvolvido um
projeto de extensao no Instituto Federal de Santa Catarina, campus Sao Jos€, em parceria com
a Escola Municipal de Educacdo Bésica Professor Laércio Caldeira de Andrada, situado na
grande Floriandpolis, no ano de 2018. O projeto atendeu alunos do 9° ano do ensino
fundamental, contemplando atividades que incluiram palestras, oficinas de programacio e
rodas de conversa. As oficinas foram ministradas por bolsistas, alunos do curso superior de
Engenharia de Telecomunicacdes do Instituto Federal de Santa Catarina, acompanhados pelos
professores orientadores.
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2  MATERIAIS E METODOLOGIA

O projeto foi dividido em quatro etapas: (1) estudo das linguagens de programacao, (2)
preparacao do material didatico, (3) realizagdo das oficinas e (4) avaliagdo final do projeto.

Na primeira etapa foi realizado o estudo da metodologia de ensino de linguagens de
programacao a adolescentes. Nesta etapa foram pesquisadas ferramentas ludicas para auxilio
desse ensino. Baseados em referéncias na area, as metodologias de ensino foram definidas
para o escopo das aulas. As linguagens de programagdo a serem utilizadas foram definidas e
estudadas pelos alunos bolsistas.

Na segunda etapa, foram elaboradas as ementas e as estratégias didaticas utilizadas nas
demais etapas. Nessa etapa também foram desenvolvidos os materiais didaticos. Definiu-se a
duracdo das oficinas, assim como a abordagem e conteudo para cada encontro. Uma palestra
foi preparada, com o intuito de divulgar as oficinas e motivar a participacao dos alunos.

Na terceira etapa, foram realizadas as oficinas, como ilustrado na Figura 1. Estas foram
oferecidas em um total de 4 aulas com duracao de 2 horas cada, totalizando 8 horas de aula
por turma. As aulas foram estruturadas de forma que o conhecimento fosse gradativo.

Figura 1: Aplica¢@o de uma das oficinas pelo bolsista

Fonte: Elaborado pelo autor

Na quarta etapa, foi realizada a avaliagdo final do projeto. O processo de avaliagdo foi
realizado em trés dimensdes: na primeira dimensao, os alunos participantes das oficinas foram
avaliados, visando quantificar o interesse e o aproveitamento dos contetidos abordados. Isso
foi feito a partir do acompanhamento pelos ministrantes durante os momentos de exercicios
da oficina, além do desempenho atingido nas atividades propostas. Na segunda dimensao, os
alunos participantes avaliaram o projeto, a partir da aplicacdo de um questionario. A ultima
dimensdo avaliativa do projeto foi a andlise do nimero de alunos participantes do projeto,
incluindo o nimero de inscritos e a evasao ao longo dos encontros. A avaliagao do projeto foi
realizada a partir da andlise dos dados das trés dimensdes apresentadas, e permitiu avaliar as
atividades desenvolvidas, assim como a qualidade dos materiais de divulgagdo e didatico
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3  AS OFICINAS

Como dito na se¢do anterior, as oficinas foram oferecidas em um total de 8 horas, tendo
os conteudos sido distribuidos de forma sequencial em 4 aulas com duragdo de 2 horas cada.

3.1 Aula 1: introducio

O primeiro encontro das oficinas tinha como objetivo a introdugdo dos alunos a logica de
programacao. Como havia a necessidade de cultivar a integracdo da turma com o bolsista, a
aula foi planejada de forma a incentivar a participag¢do dos alunos, através de enquetes.

A aula iniciou com o estimulo do interesse nas oficinas, apresentando ferramentas
relacionadas a programagdo que sdo utilizadas no dia a dia, como redes sociais € jogos.
Perspectivas de mercado foram também salientadas, destacando a necessidade de formar cada
vez mais novos programadores no mundo.

Em seguida foi realizada a apresentacdo do conceito de algoritmo aos alunos. Para
desenvolver a pratica na constru¢cdo de uma rotina de tarefas, os alunos foram instruidos a
criar uma sequéncia de passos de uma atividade do seu cotidiano. Algumas respostas foram
analisadas em conjunto com a turma, a fim de exemplificar o conceito e a dinamica de criagao
de um algoritmo.

Por fim, com o intuito de praticar e fixar os conceitos da elaboragdo de algoritmos, foi
utilizado o jogo educativo Lightbot (LIGHTBOT INC, 2019). Gratuito e web, o jogo tem
como objetivo levar um pequeno robd até um ponto de destino, descrevendo antecipadamente
o caminho que ele deve seguir. Para isso, os alunos precisam criar uma sequéncia de etapas
para alcangar o destino final, e descrevé-las usando os botdes da interface, como pode ser
visto na Figura 2. Além disso, conceitos como lagos de repeticao e funcdes sdo apresentados
de forma ludica. Ao final do encontro, os alunos foram motivados a continuar o jogo em casa,
visando o desenvolvimento do raciocinio logico.

Figura 2: Lightbot
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Fonte: (LIGHTBOT INC, 2019)
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3.2 Aula 2: programacao visual com Scratch

No segundo encontro foi determinado o uso da ferramenta Scratch (LIFELONG
KINDERGARTEN GROUP, 2019). Segundo o site oficial, o Scratch ¢ um software para a
criacao de historias interativas, jogos e animacgoes, utilizando blocos logicos e itens de som e
imagem. A escolha desta ferramenta foi motivada para dar continuidade ao raciocinio l6gico
desenvolvido com o jogo Lightbot, a partir da utilizagdo de blocos para programar.

Inicialmente foi apresentada a interface do Scratch aos alunos, relacionando os conceitos
apresentados na aula anterior com as fungdes da nova ferramenta. Alguns exemplos foram
apresentados. Em seguida foram desenvolvidos alguns jogos em conjunto com os alunos
visando desenvolver a criatividade. Ao final da aula os alunos individualmente deveriam criar
um jogo abordando os conceitos estudados. A Figura 3 ilustra os fundamentos do Scratch. A
janela da esquerda mostra um codigo desenvolvido para perguntar ao usuario qual a soma de
dois niimeros sorteados aleatoriamente, e a janela da direita traz o gato Scratch, personagem
do programa, mostrando as mensagens correspondentes. E possivel observar que mesmo
estruturas avancadas como de repeticao e de teste podem ser representadas, respectivamente
pelos blocos “sempre” e “se-sendo”.

Figura 3: Scratch

mude * | para sorteie nimero entre e .'
b

mude ¥ |para sorteie nimero entre [ e {3
b

mude resuftado para x4 y'.-'

pense |y por segundos
»

pergunte e espere

resposta = resultado

pense

@ Resposta incorreta!'

Fonte: (LIFELONG KINDERGARTEN GROUP, 2019)
3.3  Aula 3: introducio a linguagem Python

Os alunos foram apresentados a linguagem Python (PYTHON SOFTWARE
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FOUNDATION, 2019) na terceira aula. Esta linguagem de programacao foi escolhida por ser
amplamente utilizada no mercado de trabalho, ao mesmo tempo em que possui uma
consideravel facilidade de aprendizagem.

Foram demonstrados exemplos de funcgdes basicas de programagdo e a cada etapa, os
alunos eram instruidos a realizar um exercicio especifico, a fim de consolidar os
conhecimentos. Primeiramente foi apresentado formas de entrada e de saida de dados e como
realizar operagdes aritméticas em um programa. Na sequéncia, os codigos de estruturas
condicionais foram estudados, através de alguns exemplos de programas. O programa da
Figura 4 exemplifica esse conceito e consiste em receber uma idade do usudrio, retornando
uma classificagao.

Figura 4: Exemplo de codigo utilizado nas oficinas

idade = int(input('Qual sua idade?'))
if idade < 18:

print ("menor de idade")

elif idade >= 18 and idade < 65:
print ("maior de idade")

elif idade >= 65:

print("idoso")

Fonte: Elaborado pelo autor
34 Aula 4: mais sobre a linguagem Python e continuidade dos estudos

No ultimo encontro foram retomados os conceitos de estrutura condicional, e
apresentados os cddigos para estruturas de repeti¢do, com novos exemplos de programas. Na
sequéncia foi langado um desafio: em duplas, os alunos deveriam desenvolver um cédigo que
solicitasse ao usuario os dados de peso e altura. Com esses dados o programa deveria calcular
o Indice de Massa Corporal (IMC), e apresentar o resultado e sua classificagao.

Para encerrar as oficinas, com o intuito de apresentar uma possibilidade de continuidade
dos estudos, de forma ludica e divertida, foi apresentada aos alunos a ferramenta Micro:bit
(MICRO:BIT EDUCATIONAL FOUNDATION, 2019). Desenvolvido com o apoio de
grandes empresas ¢ instituigdes de ensino, como BBC, Microsoft e Universidade de
Lancaster, o Micro:bit permite o desenvolvimento de aplicagdes como robds, jogos e
instrumentos musicais para uma pequena plataforma de hardware, com preco acessivel. Sua
programacao pode ser feita por linguagens de blocos, como o Scratch, ou por linguagens de
codigo, como o Python. Um simulador da placa ¢ disponivel gratuitamente na web, caso nao
seja possivel fazer sua aquisicdo. A Figura 5 apresenta o modelo da placa utilizada pela
ferramenta.
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Fonte (MICRO BIT EDUCATIONAL FOUNDATION 2019)

4 RESULTADOS

O processo avaliativo do projeto ocorreu de forma continuada. A cada encontro, os
alunos foram avaliados de forma qualitativa no desempenho das atividades propostas. Os que
permaneceram do inicio ao fim das oficinas demonstraram grande evolucdo e desenvoltura,
apresentando interesse pelos assuntos abordados. Percebeu-se que a interatividade dos alunos
era significativamente mais efetiva com a programagdo baseada em blocos (Lightbot e
Scratch), quando comparado a programagao em Python.

Com o intuito de avaliar o projeto, no ultimo encontro das oficinas, os alunos concluintes
preencheram um questionario online, dividido em trés partes. A primeira parte trouxe
questdes pessoais como sexo, idade e local de residéncia, e teve como objetivo registrar o
perfil dos alunos participantes. A segunda parte abordou o interesse e o conhecimento que o
aluno tinha sobre a area de programacao e tecnologias em geral, antes ¢ apos a participagdo no
projeto. Na terceira parte foram avaliadas as atividades propostas, assim como o desempenho
e didatica do aluno bolsista. Uma ultima questdo dissertativa permitia realizar sugestdes e
criticas.

O questionario mostrou que as idades variaram entre 14 e 17 anos. Dos 13 participantes
concluintes, 7 eram meninas e 6 meninos. O projeto alcangou alunos residentes em 3 cidades
da regido, sendo elas Florianopolis, Palhoca e Sao José, cidade onde esta localizada a escola.
A programacdo era uma novidade para doze deles. Antes do projeto 6 alunos tinham interesse
pela area tecnoldgica e, ao final, este nimero aumentou para 8 alunos. As oficinas atenderam
as expectativas de 100% dos participantes, sendo classificado com nota méaxima (cinco) por
12 deles. Os relatos da questao dissertativa foram todos positivos.

Um ponto interessante a ressaltar ¢ adesdo feminina no projeto, fato incomum na area
tecnologica (TENENTE, 2017). Outro fato observado foi a evasdo dos alunos ao longo do
projeto, dos 22 inscritos, 13 permaneceram até o final, mesmo com as adversidades
enfrentadas como periodos de feriados e fortes chuvas. Segundo relatos dos proprios
evadidos, uma das causas para a desisténcia foi a necessidade de sair da escola e retornar, no
horéario de almogo, devido as oficinas serem executadas no contraturno das aulas regulares.

O objetivo secundério de instigar a docéncia no aluno bolsista foi cumprido de forma
plena, pois ele demonstrou desenvoltura e satisfagdo em executar as atividades propostas,
passando a considerar a docéncia como uma possibilidade real de atuagdo profissional.

Dados os resultados positivos observados, o projeto foi submetido novamente a um edital
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de extensdao do IFSC, sendo contemplado para dar sequéncia no ano de 2019. Neste ano,
firmamos uma parceria com a Prefeitura Municipal de Sdo Jos¢ - SC, e assim teremos a
oportunidade de atender mais escolas da nossa regido, difundido o saber tecnologico e
oportunizando novos horizontes aos jovens.

4.1 Problemas enfrentados e solucées propostas

Alguns problemas foram observados na primeira edi¢do do projeto, e suas solugdes
servem de base para a continuidade do projeto em 2019.

As oficinas foram ministradas no laboratério de informatica da escola. Ocorreram
problemas de infraestrutura do local, como a falta de computadores funcionais e dificuldades
no acesso a internet. Esses eram requisitos para o andamento das oficinas, uma vez que as
ferramentas de programacao utilizadas no processo de aprendizagem eram online. Essas
questdes atrasaram o cronograma de aplicacdo das oficinas, porém nao foram impeditivas.
Uma possivel solugdo para esses problemas ¢ a adogdo de ferramentas que sejam executadas
localmente nos computadores, de preferéncia sem a necessidade de instalacdo ou modificacao
de configuracdo das méquinas. A equipe agora trabalha na criagao de uma distribuicao Linux
em Live CD, que ndo necessita de instalagdo e as ferramentas utilizadas podem ser
disponibilizadas mesmo sem o acesso a internet.

A falta de material didatico impresso foi percebida pela equipe executora, pois com uma
apostila didatica e interativa os alunos poderiam realizar anotagdes das aulas, assim como
escrever codigos e ideias para testes, além de deveres para casa. Como as oficinas eram
sequenciais, uma auséncia em um dos encontros, poderia dificultar o acompanhamento dos
conteudos seguintes. Embora as faltas ndo tenham sido comuns na primeira edi¢do do projeto,
esse ¢ um outro fator minimizado com a disponibilidade de um material didatico impresso.

O despertar do interesse pela inscri¢do na oficina foi custoso, tendo em vista que ndo €
rotina da escola a parceria em projetos de extensao com outras escolas e cursos. Desta forma,
na avaliacdo da equipe executora, a adesdo foi baixa. Uma proposta que estd sendo
considerada para a nova edicdo ¢ fazer a palestra de divulgacdo nas dependéncias do IFSC,
pois aproximar os alunos do ambiente técnico-académico e da estrutura de laboratorios
disponivel pode incentivar a sua participagdo no projeto.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A execucdo do projeto impactou de forma positiva aos envolvidos. Ao bolsista,
proporcionou a vivéncia na area docente, dando a ele uma nova perspectiva profissional na
area de Engenharia de Telecomunicagdes. O despertar pela area tecnoldgica encantou e criou
perspectivas aos alunos participantes do projeto, que demonstraram bom desempenho e
interesse. Aos mentores e colaboradores trouxe a satisfacdo e a alegria de compartilhar o
conhecimento, atingindo pessoas fora do espago cotidiano.
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INTRODUCTION TO PROGRAMMING: A PLAYFUL APPROACH
FOR TEENAGERS

Abstract: Young Brazilian have difficulties in the hour of the choose of their carreirs, because
of the lack of information about the areas of atuation of each professional. The technological
area have been showed a great alternative in the Big Florianopolis because of the growth of
its participation in the state economics, making possible to these youngs to enter on the work
market. This paper describes the extension project of the Instituto Federal de Santa Catarina
(IFSC) Campus Sdo José, where the objective is to present the technological area as a
professional possibility to students of nineth year of public schools from the Sdo José — SC
region, through lectures and workshops. During the workshops the students are inserted in
the technological world through the teaching of programming, from playful approachs using
didactic tools as Scratch, Lightbot and Micro:bit. The first edition of the project was realised
in the second semester of 2018 in the school "EEB Professor Laércio Caldeira de Andrada”.
In the 2019 year, the execution team of the project established a partnership with the city hall
of Sao José, to expand the number of students and schools attended.

Key-words: Scratch. Python. Programming. Technological Teaching.
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