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A PLATAFORMA CODE STUDIO E O JOGO LABIRINTO CLASSICO: UMA
EXPERIENCIA DE ENSINO DE CIENCIA DA COMPUTACAO NA EDUCACAO
BASICA

RESUMO

Este trabalho interpreta o uso da plataforma educacional Code Studio como recurso ao ensino
e aprendizagem de ciéncia da computacdo na Educacdo Bdsica, a partir da andlise do jogo
Labirinto Cléssico. Este artigo traz inicialmente elementos sobre a introdu¢@o da informaética
na Educacdo Bésica no Brasil, explorando os conceitos computacionais presentes no jogo
Labirinto Classico. A experiéncia de uso do jogo em um curso de programacao introdutdria
foi ofertada aos alunos da escola estadual Luzenir Matta Roma de Codé — MA. Os objetivos
de aprendizagem abordados no curso foram: lembrar o que é; compreender como funciona; e
a aplicabilidade na pratica. Tal proposta também foi utilizada com o objetivo de andlise das
percepcoes dos alunos em relacdo aos conceitos computacionais de 16gica de programacgao,
algoritmo, varidveis, laco de repeticdo e estruturas condicionais abordados no curso. Os
resultados mostraram que o jogo Labirinto Clissico atende ao objetivo ao qual se propde:
apoiar o ensino de programacdo. Assim a plataforma Code Studio como ferramenta gratuita e
online, apresentou-se como uma aliada no processo de expansdo do ensino de programacao,
contribuindo para que os estudantes tenham a oportunidade de criar novos projetos utilizando
o computador, tablete ou celular.

Palavras-chave: Code Studio, ensino, computacdo, educacio bésica.

THE CODE STUDY PLATFORM AND THE CLASSICAL LABYRINTH GAME: AN
ESSENTIAL EXPERIENCE OF COMPUTER SCIENCE IN BASIC EDUCATION

ABSTRACT

This work interprets the use of the educational platform Code Studio as a resource for the
teaching and learning of computer science in Basic Education, from the analysis of the game
Classic Labyrinth. This article initially brings elements about the introduction of computer
science in Basic Education in Brazil, exploring the computational concepts present in the
game Classic Labyrinth. The experience of using the game in an introductory programming
course was offered to students of the Luzenir Matta Roma state school in Cod6é - MA. The
learning objectives addressed in the course were: remember what is; understand how it works;
and applicability in practice. This proposal was also used with the objective of analyzing
students' perceptions regarding the computational concepts of programming logic, algorithm,
variables, loop repetition and conditional structures addressed in the course. The results
showed that the game Classic Labyrinth fulfills the objective to which it is proposed: to
support the teaching of programming. Thus, the Code Studio platform, as a free and online
tool, has presented itself as an ally in the process of expanding programming teaching,
helping students to create new projects using their computer, tablet or cell phone.
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1. INTRODUCAO

Desenvolver préticas que envolvam Ciéncia da Computacdo sempre foi um desafio
tanto para os professores como para os alunos, principalmente quando se pretende fazer a
integracdo dessas prdticas na educacdo. Contudo ndo é impossivel, e quando isso acontece
abre-se uma grande vantagem no processo de desenvolvimento do aprendizado dos alunos,
uma vez que a Ciéncia da Computacgdo apoia praticas ja utilizadas tradicionalmente.

Nos ultimos anos foram criadas plataformas para o ensino dos conceitos de Ciéncia da
Computacdo e légica de programacdo, adotando a proposta de utilizar tracos lddicos,
ambientacdo amigdvel e programacao através de blocos de encaixe. Estas ficaram conhecidas
como Linguagem de Programacgdo Visual, do inglés Visual Programming Language (VPL).
Que é um novo modelo de linguagem aplicada na aprendizagem de programacdo de
computadores, que vem com a proposta de facilitar o processo de iniciagdo a programagao,
ndo substituindo as linguagens de programacdo j existentes conhecidas e nem a forma textual
de se programar que € utilizada hoje. Na verdade, vem como um recurso que permite maior
simplicidade e agilidade no processo de desenvolvimento de um software’.

Essa nova forma de se programar computadores vem com a proposta de tentar
diminuir o indice de evasdo nos cursos direcionados as tecnologias. Pois, uma vez que os
alunos possam iniciar seus estudos em ciéncia da computacdo e légica de programacgdo logo
nas séries iniciais, utilizando uma linguagem de maior familiaridade, obtendo melhor
compreensdo dos conceitos envolvidos, melhorando o raciocinio l6gico e maior agilidade na
resolu¢do de problemas do cotidiano, muito provavelmente esses alunos ndo encontrardo
muita dificuldade quando chegarem nos cursos de graduacao.

Com essa preocupagdo, a Code.org (2013), organizacao sem fins lucrativos que tem a
proposta de difundir os conceitos de ciéncia da computagdo para o mundo, divulgou uma
pesquisa realizada em 2011. Essa pesquisa levantou a estatistica de que até 2020 o mercado
de tecnologia precisard de 1,4 milhdes de programadores. Isso significa que em dez anos
serdo quase um milhdo e meio de vagas para pessoas que saibam programar. Mas o grande
problema, segundo a pesquisa, € que se o ritmo de formagdo continuar com o0 mesmo que
temos hoje, somente 400.000 pessoas saberdo programar. O déficit serd, portanto de

1.000.000 de programadores (CODE.ORG, 2013).

! Programa de computador.
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Se perguntarmos as pessoas onde aplicamos programacdo hoje, muitas poderiam
responder simplesmente: em computadores e notebooks. Mas na realidade, o que estd em
nossos bolsos ou talvez até em nossas maos, como o smartphone, exige programacio. Isso
porque, ele tem funcionalidades que nossos celulares nao tinham ha poucos anos e ainda
possui um Sistema Operacional com vdrios aplicativos, que foram criados por programadores.

Outros equipamentos que também estdo nesse rol sdo aqueles usados no
entretenimento, como Play Station, Xbox, que sdo consoles de jogos eletronicos
desenvolvidos por programadores. Juntam-se a esses aparelhos Smart TV inteligente que
possui softwares com acesso a plataformas como NetFlix, YouTube, entre outros que da
mesma forma sio desenvolvidos por programadores. E possivel citar ainda a tecnologia de
uso como adereco de moda como relogio inteligente que pode monitorar o dia a dia das
pessoas permitindo que o portador receba notificagdes e informagdes em aparelhos como
celular e computador.

Para compreendermos melhor o tamanho da demanda de programadores, podemos
citar que coisas inteligentes estdo surgindo de hora em hora e precisam de programadores.
Desde objetos inteligentes que conseguem perceber o nosso comportamento € permitem que
também possamos configurar o seu, até aqueles que percebem se estamos ou nao em casa,
através do distanciamento do celular. Registrada a auséncia de pessoas na casa, esses
equipamentos desligam as luzes, e outros eletroeletronicos automaticamente, assim como
tomam outras providéncias programadas.

De fato, tudo isso € feito de forma inteligente e por pessoas que fizeram uso do
Pensamento Computacional (PC) aplicando-o em equipamentos por intermédio da
programacdo. Olhando a demando de mercado, podemos até imaginar que no ritmo que
estamos indo, no que diz respeito a formacdo de programadores, daqui a dez anos talvez
estejamos em uma situacao de elevada necessidade desse profissional.

Observando esse considerdvel desafio que se avoluma nos paises tidos como de 3°
mundo, procuramos saber como esse problema estd sendo encarado a partir da formacao
basica na escola. Dessa forma, a presente pesquisa teve como objetivo interpretar a utilizacao
da plataforma educacional Code Studio no ensino aprendizagem de ciéncia da computacdo na
educacdo bdsica em Codd-MA, através da andlise do jogo Labirinto Classico. Nossa
expectativa a partir dos dados analisados é apresentar elementos do aporte tedrico sobre o
conhecimento e o ensino de ciéncia da computac@o na escola estadual Luzenir Matta Roma,

ressaltando as questdes acerca do conhecimento e uso da plataforma Code Studio. Contudo,
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antes faz-se necessario visualizarmos alguns elementos da introducdo da informdtica na
educacgdo bésica de nosso pais nesta primeira parte do artigo.

A pesquisa apresenta em seguida alguns elementos da plataforma Code.org,
evidenciando as caracteristicas e peculiaridades desse ambiente virtual criado para atender o
ensino de ciéncia da computa¢do na educacdo. Logo depois a pesquisa apresenta um estudo de
caso de uso do jogo Labirinto Cldssico presente na plataforma Code Studio. Esse jogo foi o
objeto de estudo utilizado em um curso de introdu¢do a programagdo desenvolvido no
laboratério de informética da escola publica estadual Luzenir Matta Roma em Cod6 — MA. O
curso de introdugdo a programacgdo foi desenvolvido no periodo que estdvamos cursando a
disciplina Estagio Supervisionado II do curso de Licenciatura em Informética da Universidade
Federal do Maranhdo — UFMA. Naquela ocasido utilizamos uma das atividades da disciplina
Estagio Supervisionado II para elaborar o curso de introdu¢do a programacgdo utilizando o
jogo Labirinto Classico, que juntamente com a plataforma Code Studio, tornaram-se objetos
de estudo desse trabalho. O curso foi direcionado aos estudantes da 1%, 2% e 3* série do Ensino
Médio. Com duracao de uma hora para cada turma, o curso foi ministrado em trés dias. Dessa
forma, cada turma separadamente tiveram uma hora de introducao aos conceitos de ciéncia da
computagdo utilizando o jogo Labirinto Classico.

Na parte final do trabalho o leitor ird encontrar os resultados da investigagcdo, os quais
foram interpretados a luz dos principais autores que compde o referencial tedrico desta

pesquisa. Valente; Baranauskas e Blikstein.

2. A INFORMATICA NA EDUCACAO BASICA

No que diz respeito a educacdo basica, um dos momentos que podemos destacar
como pioneiro na discussdao sobre o uso do computador na aprendizagem foi o Semindrio
Nacional de Informética na Educacdo, na cidade de Brasilia em 1981, onde foi argumentada
sobre a importancia de se pesquisar o uso do computador como ferramenta para auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem. Esse semindrio influenciou e conduziu agdes de politicas
publicas na drea (VALENTE, 1999).

Contudo, somente em 1996 o Brasil promulgou uma nova Lei de Diretrizes e Base da
Educacido (LDB) proporcionando assim a difusdo do ensino fundamental no pais. Nesse
mesmo ano, vinculado ao Ministério da Educacdo (MEC) foi criada a Secretaria de Educacao
a Distancia (SEED), com isso foi possivel criar programas com foco na introdugdo de

tecnologias na escola. Um ano depois, em 1997, o MEC, de acordo com a LDB, produziu os
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Parametros Curriculares Nacionais (PCN) que em resumo € um conjunto de referéncias para a
educagdo bésica. Ainda nesse mesmo ano, foi criado o Programa Nacional de Informética na
Educacao (Prolnfo) hoje chamado de Programa Nacional de Tecnologia Educacional que tem
como objetivo promover o uso pedagdgico da informdtica na rede publica de educacio bésica.
De fato, com o Prolnfo criaram-se oportunidades para que o ensino e aprendizagem de novas
tecnologias usando o computador pudesse ser aplicado na educacdo bédsica em todo o pais.
Uma vez que, um dos objetivos desse programa era a implantacdo de laboratérios de

informadtica com acesso a internet em toda rede publica de ensino (VALENTE, 1999).

Segundo Valente (1999) a andlise das acdes e politicas de Informética na
Educacdo realizadas no Brasil nos permite afirmar que, inquestionavelmente,
temos conhecimento e experiéncias sobre Informadtica na Educagdo. Temos
uma abordagem muito particular de atuacdo nessa drea e acumulado
conhecimento e experiéncias que permitem ao Prolnfo realizar as atividades
e assumir as metas planejadas (VALENTE, 1999, p. 7).

Outra proposta do governo brasileiro em difundir o uso dos computadores na escola
ocorreu em 2010, onde foi criado o Programa um Computador por Aluno (PROUCA) e foi
instituido também o Regime Especial de Aquisi¢do de Computadores para Uso Educacional
(RECOMPE). Nesse programa, cada escola deveria receber laptops para os alunos e
professores, infraestrutura para acesso a internet e capacitagdo de gestores e professores no
uso da tecnologia. O objetivo de todas essas acOes com projetos de Informética na Educagao
era a mudanca pedagdgica. Entretanto, os resultados ndo foram suficientes para sensibilizar
ou alterar o sistema educacional como um todo (VALENTE, 1999, p. 21). Apesar de nos dias
atuais, a utilizacdo do computador na educacdo ter possibilidades mais desafiadoras
(BARANAUSKAS, et al, 2009).

O uso do computador na escola no que concerne aos estados do Nordeste, por
exemplo, ainda € uma realidade bastante desafiadora, tendo em vista que o acesso permanece
aquém das necessidades dos alunos. Para exemplificar essa situagdo, estudamos o Plano
Municipal de Educacdo (PME) do municipio de Cod6é — MA onde essa pesquisa foi aplicada.
Disposto sobre a Lei n° 1.727 de 23 de junho de 2015, com vigéncia por 10 (dez) anos. Em
nenhum dos seus 10 artigos e das suas 20 metas, insere-se e ou fomenta-se a introducao da
disciplina de ciéncia da computagdo e ou informdtica no curriculo escolar do municipio.
Contudo, acreditamos que no futuro essa realidade possa mudar. Nesse sentido nossa
investigacdo se deteve sobre o uso de uma plataforma de ensino aprendizagem de ciéncia da

computacdo denominada Code Studio. Desenvolvida pela organizacdo Code.org, foi pensada
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com o propdsito de difundir os conceitos de ciéncia da computacdo € o ensino de
programacdo de forma que esses sejam acessiveis a todos, sobretudo as criangas menos
favorecidas (CODE.ORG). Contudo, antes de apresentarmos a referida plataforma, faz-se
necessario nesse momento, discorrer sobre o ensino de ciéncia da computacdo na educacio
basica.

O ensino de ciéncia da computacdo de forma geral pode ser extremamente importante
na constru¢cao do conhecimento do estudante, sobretudo na educagdo basica que é a base para
o aprendizado futuro do individuo. Nesse sentido, acreditamos que o ensino de programagao
de computadores no ambito escolar seja de grande contribuicdo no desenvolvimento do
estudante, uma vez que os conceitos trabalhados podem ser aplicados na resolucdo de
problemas das mais variadas areas do conhecimento, possibilitando ao estudante construir
suas proprias ideias.

No tocante ao ensino de légica de programacio na educagdo, “todo software apresenta
caracteristicas que podem ser favordveis no processo de constru¢do do conhecimento, assim o
computador pode desempenhar um papel fundamental no processo de ensino aprendizagem”
(VALENTE, 1999, p. 72). Contudo Blikstein (2001, p. 5), nos alerta para o caso de “fazermos
uso de qualquer sistema, metodologia ou tecnologia apenas como consumidores, pois, se
assim fizermos, boa parte de seu poder revolucionario se perde”.

Nesse sentido Valente (1999), propde um aprendizado construcionista, com o objetivo
de encorajar o estudante a tomar a iniciativa onde o aprendizado € entendido ndo apenas como
aquisicdo de conhecimento, mas como uma evolucdo, na qual componentes como:
planejamento, descricdo, execugido e reflexdo sdo partes do ciclo de aprendizagem.

A proposta de Valente (1999) descrita acima, pode ser entendida quando utilizamos o
computador para desenvolver atividades que envolvem programacdo de computadores.
Principalmente nos dias atuais onde a educagdo em ciéncia da computacdo geralmente ndo
requer configuragdes complexas de hardware (componentes fisicos do computador) ou
software (programas de computador).

Embora algumas condi¢des técnicas bdasicas tenham a necessidade de serem
implementadas e ou algumas propostas de educacdo em informdtica exijam recursos
instalados localmente, outras iniciativas de educacdo em informdtica agora podem ser
trabalhadas de forma online utilizando a internet.

Em consonancia com os principios acima, apresentamos o projeto Code.org como

ferramenta para o ensino e aprendizagem de ci€ncia da computacdo da educagdo basica.
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3. A CODE.ORG COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DE CIENCIA DA
COMPUTACAO

Sem fins lucrativos, fundada em janeiro de 2013 pelos irmaos gémeos Ali Partovi e
Hadi Partovi a proposta € dedicada a expandir o acesso a informadtica nas escolas publicas ou
privadas e aumentar a participagdo de mulheres e minorias sub-representadas (CODE.ORG,
2018). Com esse propdsito, os irmaos Partovi langcaram ao mesmo tempo a organizacao
Code.org e a plataforma homoénima Code.org. Gratuita e online, a plataforma ficou
mundialmente conhecida com a divulgacio de um video que promovia a ciéncia da
computacdo. O video tem em seu elenco a participacao de diversas celebridades entre elas Bill
Gates (co-fundador da MicrosoftCorporation),Jack Patrick Dorsey (co-fundador do Twitter),
e Mark Zuckerberg (co-fundador do Face Book), o video ficou na pégina inicial do You Tube
por um dia e 15.000 escolas entraram em contato com a organiza¢do com o objetivo de obter
ajuda (CODE.ORGQG).

Desde entdo a plataforma vem se expandido a partir de equipes de voluntdrios que

trabalham para construir uma plataforma completa apoiada por projetos do mundo todo.

4. A PLATAFORMA CODE STUDIO

Atualmente a organizacdo Code.org disponibiliza sua plataforma de ensino e
aprendizagem de ciéncia da computagdo chamada de Code Studio através do dominio
https://studio.code.org, antes conhecida simplesmente por Code.org. Contudo nada impede o
acesso a plataforma Code Studio através da Code.org utilizando o dominio https://code.org,
uma vez que a mesma disponibiliza links e ou botdes em seu site que redirecionam 0s
visitantes para a Code Studio. (CODE.ORG).

Para alcancar os propositos mencionados anteriormente, a Code Studio, ou
simplesmente CODE disponibiliza recursos para quem quer aprender € ou ensinar o0S

fundamentos de ciéncia da computacdo conforme mostra a figura 1 a seguir.


https://en.wikipedia.org/wiki/Bill_Gates
https://en.wikipedia.org/wiki/Bill_Gates
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://en.wikipedia.org/wiki/Twitter
https://en.wikipedia.org/wiki/Mark_Zuckerberg
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Catalogo do Curso Projetos

Aprenda no Code Studio

21.661.775.308 linhas de cddigo escritas por 25 milhdes de pessoas.

Crie uma conta e salve seu progresso e seus projetos. Ou simplesmente
comece a programar - a conta ndo é obrigatdria. Todos os cursos estdo
disponiveis de graca.

Criar uma conta

Fundamentos de ciéncia da ComputaCéO Veja meus cursos recentes  »

Comece a aprender uma introdugéo a informética com esses cursos de 20 horas para todas as idades.

Curso1 Curso 2 Curso 3 Curso 4

Comece com o Curso 1 para Comece com o Curso 2 para O Curso 3 é uma continuacdo O curso 4 é destinado aos

Figura 1. Plataforma Code Studio visualizada no computador.

Como podemos observar acima, a plataforma possui uma interface simples, facilitando
0 acesso aos recursos nela disponiveis de maneira mais eficiente. Outra caracteristica
importante que foi possivel observar em exploracdo a plataforma foi o recurso de
responsividade, que é a capacidade de um site ou software apresentar-se com diferentes
formas e ou layouts, adequando-se automaticamente ao formato da tela em que estes sdo
exibidos, nesse caso, podemos dizer que a plataforma CODE € responsiva.

Dessa forma qualquer computador, celular ou tablet, poderdo acessar a plataforma sem
dificuldades, uma vez que a mesma reconhece o equipamento que estd sendo usado

adaptando-se as configuracdes do mesmo. Essa adaptacao € ilustrada na figura 2 a seguir.
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Entrar
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Aprenda no Code
Studio

Aprenda no
<« Code
Studio

21,661,775,308 linhas de codigo escritas por

25 milhdes de estudantes

Crie uma conta e salve Seu Progresso @ seus
projetos. Ou simplesmente comece a
programar - a conta ndo € obrigatdria. Todos
os cursos estdo disponiveis de graca

Criae uma conta

Fundamentos de ciéncia da
computacao 21.661.775.308 linhas de
Comece a aprender uma introducdo a informatica com esses cursos Cédlgo escritas por 25
de 20 horas para todas as idades milhdes de pessoas.

Crie uma conta e salve
Seu progresso e seus
projetos. Ou
simplesmente comece a
programar - a conta nao
é obrigatdria. Todos os

Curso 1 Curso 2 e : STk
cursos estao disponiveis

Comece com o Curso 1 para Comece com o Curso 2 para d

alunos qQue estao (,0"18';0'\(10 a alunos que sabem ler. C graca

lor

A partir de 6 anos (como as Criar uma conta
criancas ja sabem)

Fundamentos de ciéncia
da computacao

Figura 2. (a) Code Studio visualizada no (b) Code Studio visualizada no celular.
tablet.

Outro ponto positivo é a possibilidade de tradugdo da plataforma para mais de 60
idiomas, mais especificamente 62 até o momento dessa pesquisa, inclusive para portugués do
Brasil como mostrado nas Figuras 1 e 2 acima. Tradugdes essas que facilitaram a divulgacao
da plataforma em outras regides do mundo, disseminando ainda mais o uso da plataforma em
diversos paises (CODE.ORG).

A plataforma Code Studio permite a modificacdes do idioma a qualquer momento,
bastando para isso, selecionar o idioma do pais desejado, clicando no menu suspenso que se

encontra na parte inferior da plataforma conforme mostra figura 3 a seguir.
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Figura 3. Selecionando o idioma na plataforma Code Studio.

Outra vantagem da Code Studio e talvez essa seja a principal delas é o fato de ser
disponibilizada de forma gratuita e online, possibilitando assim seu acesso a qualquer
momento, de qualquer lugar, por qualquer dispositivo (computador, tablet ou celular) que
tenha acesso a internet. Isso € possivel, pois a Code Studio é uma plataforma web, que, de
forma geral trata-se de um sistema software projetado para ser utilizado por meio de um
navegador através da internet. Os navegadores mais conhecidos e utilizados atualmente sdo:
Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera e Microsoft Edge.

Uma desvantagem encontrada na plataforma é o fato de nem todas as ferramentas

estarem disponiveis em portugués. Contudo, vale lembrar que a plataforma estd em constante

transformacgao. Dessa forma, esperamos que no futuro essa deficiéncia deixe de existir.
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4.1. A plataforma Code Studio e suas delimitacoes

Um site geralmente € composto de quatro elementos ou secdes as quais compreendem:
o cabecgalho, menu, conteido e por fim o rodapé, cada secdo € geralmente composta por
determinados itens. A Code Studio por ser uma plataforma web assim como um site, ndo
ignorou esses principios. Dessa forma a pédgina inicial da Code Studio é composta por secdes
que delimitam seu corpo, essas se¢Oes serdo descritas neste trabalho com o intuito de

favorecer a compreensao desta plataforma (Figura 4).

CABECALHO
MENU

Banner

omputacao

Cursos My Cursol Curso 2 Curso 3 Curso 4

-M;Lj m [

Minecraft Guerra das Est.. Congeladas Labirinto class.

Ferramentas para ensino secundario. (Apenas inglés)

Laboratério de A... Laboratério de Web Lab (beta)

Ferramentas d

RODAPE

Figura 4. Delimitacao da plataforma Code Studio.

4.1.1. Cabecalho

Posicionada na parte superior da plataforma esta é a primeira secdo que os visitantes

devem notar ao acessar a plataforma, pois é aqui que se encontra a logotipo que identifica a

plataforma. No nosso caso, a logotipo é a propria palavra CODE onde cada letra é
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posicionada no centro de um quadrado, compondo assim quatro (04) quadrados, onde esses
quatro (04) quadrados juntam-se de modo que os dois (02) primeiros sobrepde os dois

dltimos. A figura 5 ilustra essa secao.

(CABEGALHO

Figura 5. Delimitacao da secao cabecalho.

4.1.2 Menu

Geralmente na maioria dos sites essa secdo € posicionada logo abaixo da segdo
cabecalho, no entanto a Code Studio particularmente inseriu-a em paralelo ao cabecalho a
direita da logotipo, diminuindo assim o corpo da pégina, possibilitando dessa forma, um
melhor aproveitamento da tela. Nessa secdo encontramos quatro itens de menu®. A figura 6

ilustra os itens dessa se¢ao.

MENU
1. Catalogo do 2. Projetos 3. Entrar 4. Menu
Curso desdobravel

Figura 6. Delimitacdo da secio menu.

2 As informagdes acerca dos itens de menu foram identificadas a partir dos dados obtidos na plataforma Code
Studio.
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1. Catdlogo do Curso, item que redireciona o visitante para a pagina de cursos
disponiveis na plataforma.

2. Projetos, item que direciona o visitante para a pdgina de projetos ja
desenvolvidos dentro da plataforma, até o momento sdo mais de 20 milhdes de projetos
criados. Nessa mesma pégina € possivel ter acesso a todos os projetos criados e, o visitante €
convidado a criar seus proprios projetos em uma das dreas disponiveis: a) histdria e jogos, b)
desenho, c¢) leitura e matematica.

3. Entrar, item de menu que € um botdo onde ao ser ativado, direciona o visitante
a pagina de login, na qual aqueles usudrios que ja possuam um cadastro na plataforma podem
informar suas credenciais de acesso e-mail ou nome de usudrio e senha, possibilita ainda a
criagdo de uma nova conta (cadastro) caso o visitante ainda ndo tenha um cadastro na
plataforma. Contudo, os visitantes que ainda ndo tem um cadastro na plataforma, podem ter
total acesso aos cursos da mesma.

4. Menu desdobrdvel, item que se encontra posicionado do lado mais a direita da
secdo menu, e estd em formato de botdo que, ao ser ativado é exibido um sub menu com os
itens:

. Reportar um erro, item que possibilita ao visitante informar erro na plataforma
por meio de um formuldrio que devera ser preenchido com informacgdes relatando o erro,
permitindo inclusive o anexo de arquivo que demostre o erro encontrado.

. Ajuda e suporte, neste item o visitante tem acesso a materiais que irdo ajuda-lo
no processo de entendimento e funcionamento da plataforma. Esses materiais estdo
classificados da seguinte forma:

a) Sobre Code.org

b) Usando Code.org em sala de aula

c) Desenvolvimento profissional

d) Hora do codigo

e) Envolver-se

f) Doando ao Code.org
O organograma 1 as seguir exemplifica melhor a disposi¢do de todos os itens da se¢do menu

descritos acima.



24

I
I I 1
1. Catélogo o . 4. Menu
[ : 1
Reportar um j
erro

g Sobre Code.org

Usando Code.org
em sala de aula

Desenvolvimento
proficional

ga Hora do Cédigo

= Envolver-se

Doando ao
Code.org

Organograma 1. Disposicao dos itens da secao menu.

4.1.3 Conteudo

Esta € a secdo reservada para disposi¢do das informacgdes que o visitante procura, por
esse motivo, geralmente, € a secio com maior drea util, reservada para exibir materiais dos
mais variados tipos como: videos, imagens, textos entre outros, todas essas informacdes
fazem parte do conteido. Na Code Studio essa secdo é composta por quatro itens que sio

descritos a seguir (Figura 7).
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Aprenda no Code Studio

Banner

Fundamentos de ciéncia da rnmpm\\ 30

Cursos b Curso 1 Curso 2 Curso 3 Curso 4

Curso acelerado

Aulas off-line
Hora do LO(I;()U

Minecraft Guerra das Est. Congeladas Labirinto class..

Ferramentas para ensino secundario. (Apenas inglés)

Laboratério de A... Laboratério de j... Web Lab (beta)

Ferramentas d

Figura 7. Delimitacio da se¢iio contetdo.

Para melhor entendimento da sessd@o conteido, o organograma 2 a seguir descreve a

disposicdo de cada item dessa secdo. Em seguida descreveremos o contetido de cada item.
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Secao conteudo

1. Banner 2. 4. Ferramentas
Fundamentos para ensino

de ciéncias da secundario
computacao
App Lab
ma Curso-1
ma Curso-2

‘Web Labe

mw Curso-3

Widgets

Inspire um
— aluno e
Videoteca

Curso
acelerado

= Aulas off-line

Organograma 2. Disposicao dos itens da secao contetdo.

1. Banner apresenta informagoes relevantes, geralmente essas informacdes dizem
respeito a dados da prépria plataforma. No momento dessa pesquisa, em 2018, o item banner
apresentava duas informacdes: a quantidade de linhas de c6digo escritas (21.661.823,021), e a
quantidade de estudantes cadastrados 25 milhdes, além de um convite a criacdo de uma conta
(cadastro) na plataforma.

2. Fundamentos de ciéncias da computagdo, este item € reservado a divulgacdo
dos cursos oferecidos na plataforma. Atualmente sdo oferecidos quatro cursos, além de outro
que € a junc¢do dos trés ultimos, e aulas off-line. Descrevemos abaixo:

. Curso 1 — Direcionado a alunos de 4 a 6 anos de idade e, que estdo comecando

aler.
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. Curso 2 — Direcionado a alunos a partir de 6 anos, que ji sabem ler.

) Curso 3 — Sdo aprofundados os conteddos abordados no Curso 2, este €
direcionado a estudantes de 8 a 18 anos.

° Curso 4 — E destinado aos alunos de 10 a 18 anos, que ji concluiram os cursos
2e3.

° Curso acelerado — Este € uma versao dos cursos 2, 3 e 4, com duragdo de 20
horas, tem como objetivo apresentar os fundamentos da ciéncia da computacdo e conceitos de
programacdo. O curso contém 20 atividades, sendo que 11 destas deverdo ser realizadas off-
line (Computacdo desplugada) onde ndo se faz necessdrio o uso do computador para
execu¢do das mesmas. Este curso € projetado para uso em sala de aula com estudantes do
ensino fundamental com idade entre 10 e 18 anos.

. Aulas off-line — Estas sdo direcionadas aos estudantes a partir de 4 anos de
idade, tem o objetivo de ensinar os fundamentos da ci€ncia da computacio mesmo sem 0 uso
do computador. Estas aulas abordam os principais conceitos da programacao como:
algoritmos, bindrio, pensamento computacional, condicionais, crowdsourcing (colaboragdao
coletiva), abstracdo, depuracdo, eventos, funcgdes, internet, repeticdo (loops), persisténcia,
seguranca e variaveis. Essas aulas off-line (desplugada) podem ser usadas como um curso
autdbnomo ou como aulas complementares para qualquer curso de ciéncia da computagdo.

3. Hora do Codigo foi criada para desmistificar a programacdo e mostrar que
qualquer pessoa pode aprender os fundamentos bésicos de ci€éncia da computagdo. Trata-se de
um movimento global realizado anualmente, que consiste em realizar aulas com introducao de
uma hora a ciéncia da computagdo para estudantes independentemente da idade ou grau de
estudo. Para tal proposito, este item disponibiliza tutoriais com uma hora de duracdo. Em
mais de 45 idiomas (CODE.ORG).

4. Ferramentas para ensino secunddrio, direcionado a professores com o
proposito de ensinar os estudantes a criar aplicativos, animagdes e jogos utilizando a
linguagem de programacao JavaScript, que hoje € a principal linguagem de programacao
client-side (lado do cliente). Em resumo € uma linguagem executada no dispositivo do
proprio usudrio, onde € interpretada geralmente por navegadores web. Para tal proposito este
item disponibiliza ferramentas como:

. App Lab — Ambiente de programacdo direcionado a criagdo de aplicativos

simples. Disponivel somente em inglés.
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. Game Lab — Ambiente de programacgdo direcionado a criacdo de animagdes e
jogos simples com objetos que interagem uns com os outros. Como a anterior, esta também ¢é
disponibilizada somente em inglés.

. Web Labe — Ambiente direcionado a criag@o de piginas web simples utilizando
as linguagens HTML (HyperText Markup Language’) e CSS (Cascading Style Sheets®).
Assim como as outras duas anteriores, infelizmente esta ferramenta estd disponivel somente
em inglés.

. Widgets — Sao softwares onde os estudantes poderdao explorar por si sé os
conceitos apresentados nos cursos de fundamentos de ci€ncias da computacao disponiveis na
plataforma. Mas nada impede que os professores utilizem os Widgets para explorar conceitos
de outras atividades desenvolvidas por conta prépria. Mais uma vez, aqui o ponto fraco € a
disponibilizacdo somente em ingl€s.

. Inspire um aluno e Videoteca - Itens reservados a todos que queiram divulgar a
Code.org bem como a plataforma Code Studio. Neles serd possivel encontrar pessoas
voluntdrias disponiveis a dar palestras sobre ci€ncia da computacio, é possivel encontrar
também amostra de videos divulgando os cursos e tutoriais da plataforma, € possivel ainda
encontrar entrevistas com pessoas que trabalham nas mais variadas dreas, mas que se
emprenham em melhorar o uso das tecnologias, estes itens disponibilizam ainda cartazes e
dicas para difundir ainda mais a proposta da plataforma Code Studio no mundo.

Contudo, devemos observar que a plataforma estd em constante desenvolvimento,
dessa forma, acreditamos que muito provavelmente, em um futuro préximo os itens descritos

acima, poderdo ter versoes traduzidas para outros idiomas.
4.1.4. Rodapé
Esta tultima sec¢do contém informacdes adicionais, mas ndo irrelevantes como: politica

de privacidade, termos, ajuda e suporte, além de um menu suspenso que permite selecionar o

idioma em que a plataforma serd exibida. A figura 8 a seguir ilustra essa dltima secao.

3 Linguagem de Marcacdo de Hipertexto. E utilizada para organizar o contetido de péaginas web.

4Folhas de Cascatas em Estilo. Em termos gerais trata-se de uma linguagem utilizada para melhorar a
aparéncia visual de uma pagina web, permitindo adicdo de efeitos que melhore a experiéncia com o visitante.
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Figura 8. Secio rodapé.

Como podemos observar, a plataforma estd bem organizada, com todas as suas se¢des
bem delimitadas, proporcionando assim uma boa experiéncia para os visitantes, alunos e
professores que venham a fazer uso da mesma.

Pelo o que foi mostrado até aqui, sabendo que Code Studio é uma plataforma de
ensino aprendizagem que tem o propdsito de desmistificar, difundir, promover, expandir e
ensinar ciéncia da computagdo nas escolas de todo o mundo, cabe nesse momento fazermos a
andlise de alguns dados que demostram como anda o progresso dessa iniciativa atualmente.
Para isso observamos os numeros divulgados no relatério anual da Code.org (2017),

conforme mostra quadro 1 adiante.
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QUADRO 1 - OBJETIVOS E REALIZACOES DA CODE.ORG 2017

OBJETIVOS

O QUE FOI REALIZADO

Melhorar a
diversidade em
Ciéncia da
Computagdo

Nos nossos cursos on-line, 45% dos alunos sdo meninas e 48% sdo minorias
sub-representadas. Nas salas de aula do ensino médio, 37% sdo meninas e
56% afro-americanos ou hispanicos.

Inspirar alunos

Dezenas de milhdes tentaram a Hora do Cdédigo. (540.605,173 atendidos,
49% feminino).

Criar cursos
fantasticos

99% dos professores inscritos recomendam o curriculo de Ciéncia da
Computagdo do Code.org.

Alcangar as salas
de aula

780.818 professores se inscreveram para ensinar nossos cursos de introdugdo
no Code Studio e 25.927.533 alunos estdo matriculados.

Preparar novos
professores para o
ensino de Ciéncia
da Computacio

Preparamos 72 mil novos professores para ensinar Ciéncia da Computacdo
em todas as classes.

Mudancga no
curriculo escolar

N6s nos juntamos com 180 dos maiores distritos escolares para adicionar
Ciéncia da Computagdo ao curriculo. Esses distritos ensinam quase 10% de
todos os estudantes dos EUA e 15% dos estudantes hispanicos e afro-
americanos.

Configurar
politicas que deem
suporte a Ciéncia
da Computacio

As politicas mudaram em mais de 40 estados dos EUA para estabelecer
padrdes de educacdo em Ciéncia da Computacdo, fazer cursos de Ciéncia da
Computagao para a graduacdo do ensino médio, etc.

Ser global

Nossos cursos estdo disponiveis em mais de 50 idiomas, usados em mais de
180 paises.

Fonte: Code.org. Atividade e pesquisas de educadores participantes. Disponivel em:

https://code.org/about

Como mostrado no quadro acima, os propdsitos do projeto Code.org iniciados ha
cinco anos, parecem estd se realizando, uma vez que observamos o aumento da participacio
de meninas nos cursos, ou quando milhares de professores utilizam os cursos da plataforma
Code Studio para ensinar milhdes de alunos, outra informacdo relevante € a quantidade de
paises que ja estdo usando a plataforma como ferramenta para o ensino de computacdo, um
outo dado que deve ser destacado aqui € a linha 7 onde mostra que 180 dos maiores distritos
escolares dos Estados Unidos adicionaram ciéncia da computagdo em seu curriculo escolar

(CODE.ORG).
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5. SOBRE A PESQUISA: OS PROCEDIMENTOS MEDODOLOGICOS, O OBJETO
E OS RESULTADOS OBTIDOS

Iniciamos o estudo com uma pesquisa bibliografica com o intuito de apresentar um
aporte tedrico sobre o ensino da computacdo na Educacdo Bésica. Em seguida fizemos uma
revisdo de literatura sobre as ferramentas utilizadas no ensino de programacdo na educagdo
basica no contexto de Linguagem de Programacdo Visual (VPL). Dentre as ferramentas
estudadas, selecionamos a plataforma Code Studio para a elaboracdo desta pesquisa.

Como parte dos procedimentos metodolégicos, realizamos um curso de introducdo a
programacao no laboratério de informética da escola estadual Luzenir Matta Roma em Codé
— MA. Desenvolvido no periodo que estdvamos cursando a disciplina Estdgio Supervisionado
IT do curso de Licenciatura em Informdtica da Universidade Federal do Maranhdo — UFMA.
Utilizamos uma das atividades da disciplina Estdgio Supervisionado II para elaborar o curso
de introdugdo a programacgdo utilizando o jogo Labirinto Classico. O curso contou com a
participacdo de pelo menos 50 estudantes da 1%, 2* e 3% série do Ensino Médio
respectivamente. O curso teve duracdo de uma hora e foi ministrado em trés dias. Dessa
forma, cada turma separadamente tive uma hora de introducdo aos conceitos de ciéncia da
computacgdo utilizando o jogo Labirinto Clédssico. Além de utilizarmos a Hora do Cédigo que
€ um recurso presente na referida plataforma. Projetado para realizar aulas com introducao de
uma hora a ciéncia da computagdo para estudantes, a Hora do Cédigo disponibiliza tutoriais
que apresentam os conceitos de ciéncia da computacao.

Dentre os tutoriais disponiveis para a Hora do Cédigo, optamos por utilizar o Labirinto
Cléassico que € um jogo onde os conceitos bdsicos de programacgdo sdo abordados. Em todas
as fases do jogo o desafio € direcionar o personagem de um ponto para outro utilizando varios
cendrios como Angry Birds, Plants vs Zombies e Era do Gelo. Em termos gerais o jogo tem o

objetivo de apoiar o ensino de programacao.

5.1. O jogo Labirinto Classico

O Labirinto Cléssico aborda conceitos computacionais como: légica de programacao,
algoritmo, varidveis, lago de repeticao e estruturas condicionais. O jogo possui 20 fases onde
sdo apresentados esses conceitos. Cada vez que um novo conceito é abordado, € exibido um
video explicativo referente a estrutura que serd utilizada. O jogo utiliza a Linguagem de

Programacdo Visual Blockly em todas as fases. Em cada fase sdo apresentados ao usudrio: o
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labirinto com o desafio, os blocos de comando e a drea de trabalho para criar o software que

resolva o desafio como mostra a figura 9.

4 Labirinto classico i} Terminei minha Hora do Cédigo e

= = g

Vocé pode me ajudar a pegar o porco malvado? Junte alguns blocos “avance” e clique em “Executar” para

me ajudar a chegar la.

b

Blocos Area de trabalho: 2 / 3 blocos D Comegardoinicio <> Mostrar cédigo

avance
vire a
= ()
Arraste um bloco k 1

()

= Clique em "Executar”
para iniciar seu
= programa

"avance” e o encaixe
embaixo do outro bloco

Introducdo ac Labirinto

Figura 9. Tela inicial do jogo Labirinto Classico. Disponivel em: https://studio.code.org/hoc/1

Para resolver o desafio, os blocos de comando devem ser arrastados de um lado para o
outro da drea de trabalho, de modo que encaixem uns aos outros formando assim um bloco de
instrugdes que ao ser executado o personagem fard exatamente aquilo que lhes fio instruido.
Caso o software criado pelo usudrio ndo resolva o desafio, o usudrio poderd corrigir as
instrugdes, reposicionar os blocos, excluindo ou adicionando novos blocos e executar o
programa novamente. Em caso de sucesso, o usudrio serd parabenizado e poderd ativar o
botdo mostrar c6digo onde visualizard seu bloco de instru¢des em uma linguagem de

programacao tradicional. A figura 10 adiante ilustra essa situacdo.

Vocé pode me ajudar a pegar o porco malvado? Junte alguns blocos "avance” e clf
"Executar” para me ajudar a chegar la.

Parabéns! Vocé completou o
Desafio 1.
Voci escreveu 2 linhas de codiga’

¥ Mostrar cédigo

" Continue programando! Algo ainda ndo esta correto.

Area de trabalho: 2/ 3 blocos 'O Comegar do inicio

Figura 10. (a) Exercicio nao resolvido. (b) Exercicio resolvido
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5.2. Resultados

Com a exploracdo da plataforma Code Studio, foi possivel elaborar um curso
introdutério a Ciéncia da Computagdo utilizando o jogo Labirinto Cldssico. Onde abordamos
trés objetivos de aprendizagem: a) lembrar o que €, b) compreender como funciona, c)
aplicabilidade na prética. Apds a utilizacdo do jogo, considerando as habilidades dos
estudantes, aplicamos os objetivos de aprendizagem em cada conceito computacional

abordado no curso.

5.2.1. Experiéncia de uso da plataforma Code Studio utilizando o jogo Labirinto Classico

O Labirinto Classico foi utilizado em um curso de introdu¢do a programacao
desenvolvido no laboratdrio de informatica da escola estadual Luzenir Matta Roma em Codo6-
MA, uma escola de Ensino Médio da rede publica estadual. A escola dispde de um laboratério
de informdtica com dez computadores, sendo que esses funcionam como multe-terminal onde
cada estacdo € composta por um Sistema Operacional Linux, 02 monitores, 02 mouses e 02
teclados. Possibilitando assim que dois estudantes facam uso da mesma estagdo (computador)
de forma simultinea, independente e compartilhando os mesmos recursos de memodria e
processamento. Embora a grade curricular dos estudantes ndo ofereca disciplina voltada para
o ensino de informética, o laboratério € utilizado como apoio para os professores em outras

disciplinas (Figura 11).

Figura 11. Computadores do laboratério de informatica.

O curso contou com a participagdo de estudantes de trés turmas, 1%, 2% e 3% série do

Ensino Médio respectivamente, totalizando pelo menos 50 estudantes, cada turma participou
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separadamente das atividades propostas ao longo do curso que teve duracdo de uma hora.
Todas as turmas tiveram o acompanhamento do professor Paulo que lecionava matematica na
referida escola e foi a pessoa responsdvel por intermediar o acesso ao laboratério de
informdtica, uma vez que o curso coincidia com o mesmo hordrio de suas aulas. Tiveram
ainda uma introduc¢do prévia aos conceitos que seriam abordados no jogo, bem como
instrucdes sobre seu funcionamento. Todos os desafios do jogo foram suficientes para abordar

0s conceitos computacionais e os objetivos de aprendizagem proposto.

5.2.2. Conceitos computacionais abordados no curso

O jogo Labirinto Classico aborda diversos conceitos computacionais ja mencionados
no item 5.1 deste artigo. Durante o curso esses conceitos foram apresentados aos estudantes a
medida que eles avancavam de fase no jogo. Abaixo descrevemos cada um dos conceitos
abordados no curso.

Os conceitos de “logica de programacdo” e “algoritmos” foram contemplados em
todas as fases do jogo. Pois, a habilidade do estudante em elaborar uma sequéncia de passos
como: ir para esquerda, direita e ou para frente sempre era necessaria para concluir uma tarefa
permitindo ao estudante avangar para a proxima fase. Contudo, o jogo permite que o
estudante avance para a proxima fase sempre que achar necessario. Ainda que este ndo venha
a concluir a fase anterior. Entretanto, a fase nio concluida serd marcada, indicando que essa
devera ser feita posteriormente.

Outro conceito abordado no jogo foi o “laco de repeticao” (loops). Esse conceito pode
ser utilizado a partir da fase 6 e foi implementado até a fase 13. Nestas fases do jogo, os
exercicios sdo elaborados com o objetivo de fazerem com que o estudante reconhecga padrdes

e identifique a existéncia de agdes repetitivas, conforme mostra figura 12 adiante.
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@ Ha uma maneira de chegar ao porco

Blocos

Area de
avance quando executar

repita ) vezes

repita ) vezes

PN
Figura 12. Aplicando o conceito de repeticao (loop)

Os tltimos conceitos abordados foram as estruturas condicionais “se” e “se nao”. Que
foram empregadas nos exercicios 14 ao 19. Nestas fases do jogo, os alunos construiram
solucdes estruturais conceituais que verificavam a ocorréncia de eventos. Havendo a
ocorréncia do evento, as acdes associadas a ela sdo executadas conforme figura 13 logo

adiante.

! Ok, vamos fazer novamente para pegar a pratica - este ndo € mui

parede!

Blocos Area de trabalho: 5 / 5 blocos

quando executar

repita até

faca | avance

0 Recomecar

Se houver caminho a esquerda U v §

-

Figura 13. Aplicando o conceito de estruturas condicionais

Ap6s o término de cada fase do jogo, foi possivel observar um aumento no nivel de
conhecimento sobre os conceitos abordados, observou-se ainda ao longo do curso que os
estudantes demostraram estar se divertindo e que muitos pretendem continuar utilizando a
plataforma com o objetivo de aprender mais sobre computacdo, outros simplesmente pelo fato

de terem gostado do jogo. Isso € um indicativo de que a plataforma Code Studio pode
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estimular os estudantes e oferecer uma oportunidade para o aprendizado de computagdo e
l6gica de programacao.

Entretanto observamos que pelo menos 04% dos estudantes ndo demonstraram
interesse em fazer uso da plataforma e ou utilizar o jogo posteriormente. Ao serem
perguntados sobre o porqué da falta de interesse responderam que ndo tinham computador e
ou internet em casa para continuar fazendo uso da plataforma. De fato, a informacgdo é
verdadeira, pois embora todos os estudantes presentes no curso possuissem smartphone,
muitos moravam na zona rural onde sabemos que infelizmente o acesso a internet € apenas
um sonho.

Nao obstante, foi possivel observar que a plataforma Code Studio pode aumentar o
interesse dos estudantes pela area, motivando-os e contribuindo para a formacdo de futuros

profissionais da computagdo.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que o objetivo desta pesquisa foi fazer uma interpretacdo do uso da
plataforma educacional Code Studio como ferramenta de ensino aprendizagem de ciéncia da
computacdo na Educacdo Baésica, através da andlise do jogo Labirinto Clédssico podemos
considerar que a plataforma atende os objetivos que se propde, o qual visa expandir a
participacdo em ciéncia da computacdo, disponibilizando-a em mais escolas, sobretudo
aquelas menos favorecidas. O que, de certo modo, € o caso da maioria das escolas da regiao
Nordeste do Brasil. Nesse sentido, embora ndo seja bastante conhecida, a plataforma
apresentou-se como uma aliada importante no processo de expansdao do ensino de
programacao na Educagdo Basica. Um dos motivos observados e talvez o que mais favorece €
a forma como a plataforma esta disponibilizada: gratuita e online.

Os resultados deste trabalho a partir da interpretacio do jogo Labirinto Cldssico
trouxeram informacdes a respeito das experiéncias, motivagdes e aprendizado, mas trouxe,
ainda, informacdes sobre as caréncias e defici€éncias do ensino de ciéncia da computacdo na
Educacdo Basica. Essa realidade foi constatada, pois nem todos os computadores do
laboratdrio de informatica estavam funcionando adequadamente. De forma que realizamos
reparos (consertos) como limpeza de memoria em alguns dos computadores do laboratério.
Outro desafio encontrado no decorrer do desenvolvimento do curso foi a falta de estrutura na
rede elétrica do laboratério de informdtica, onde sempre que todos os computadores eram

ligados, uma sobrecarga na rede era gerada ocasionando o desligamento dos computadores.
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Contudo, os impactos positivos proporcionados aos alunos ao fazerem uso da
plataforma Code Studio, permitiu que os objetivos deste trabalho fossem alcancados. Os
resultados mostraram ainda que os estudantes identificaram, diferenciaram e aplicaram os
conceitos computacionais abordados no curso.

Por fim, ndo querendo ser pretensioso, mas como entusiasta do uso da informatica na
escola, espero que esta pesquisa possa incentivar € encorajar as pessoas a discutirem sobre a
necessidade de ensinar e aprender programacdo, assim como suscitar iniciativas que

promovam o ensino de ciéncia da computaciao na Educagao Bésica brasileira.
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