Tecnologia

PROGRAMACAO
PARA MENORES

Simples € intuitivo, 0 Scratch, programa gratuito
criado pelo MIT, faz o que parecia impossivel: ensinar
a linguagem dos computadores a criangas

RAQUEL BEER

0s anos 90, com a globalizacdo

dando as cartas na economia,

0s pais perceberam que apren-

der uma lingua estrangeira, em
especial o inglés, tornara-se um pré-
requisito para que seus filhos pudessem
disputar bons empregos no futuro. O
ensino de idioma estrangeiro passou a
ser obrigatorio at€ no curriculo das es-
colas publicas brasileiras. Vinte anos
depois, falar inglés parece ja ndo ser
suficiente. A geragdo que nasce no no-
vo milénio depara com a ascensdo de
uma nova segunda lingua: a dos com-
putadores. Em um planeta no qual qua-
se metade da populacdo tem contato
didrio com o mundo digital por meio da
internet — no computador do trabalho,
no uso do celular, e assim por diante
—, o entendimento das ferramentas que
fazem funcionar os chips pode ser a di-
ferenca a favor de quem espera se des-
tacar no universo académico ou no
mercado de trabalho. “A programacao
se tornou uma disciplina tdo bdsica
quanto a matemadtica e a escrita”, disse

DESDE CEDO
Aula de Scratch no
Dante Alighieri,
em Sdo Paulo:

em dez minutos,
criangas de 8 anos
aprendem a criar
uma animagdo

86 | 10 DEJULHO, 2013 |

a VEJA Mitchel Resnick, do Instituto
de Tecnologia de Massachusetts (MIT).
“A dificuldade estd em ensinar a crian-
¢as algo que parece complexo mesmo
para adultos”, completou. Resnick néo
apenas identificou a dificuldade. Ele
também encontrou a solucdo: desde
2007, chefia o desenvolvimento do
Scratch, um modo ficil de ensinar a
linguagem da computagdo a criancas a
partir dos 8 anos. A ultima versdo, o
Scratch 2.0, foi langada em maio.

O Scratch € usado por quase 12 mi-
lhoes de pessoas em 150 paises. Sete
em cada dez sdo criancas e adolescen-
tes e estima-se em 8 000 o nimero de
professores que o utilizam em sala de
aula. Como ferramenta de ensino digi-
tal, € de longe o programa preferido,
inclusive no Brasil. Isso ndo faz dele
uma exclusividade escolar. Ele pode
ser acessado ou baixado gratuitamente
(scratch.mit.edu) e usado como diver-
sdo criativa em casa. O motivo de sua
popularidade estd na habilidade com
que ensina a l6gica dos codigos e sua
utilizagdo prdtica sem recorrer 2 sinta-
xe criptogrdfica dos programas que fa-
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A crianga movimenta bloquinhos com instrugdes na tela e faz com que o computador

execute tarefas para ela. Pode, assim, criar animagdes, games e compartilha-los pela internet
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A tela é dividida em
trés partes principais

Espaco onde
aparecem
personagens
e ambientes
escolhidos ou
criados pela
crianca

Objetos

Exemplos

Basta escolher e arrastar @)
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0s blocos “mova”,“diga”
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Blocos com
comandos

como “mova”,
“gire” e “aponte”
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Ha um icone que leva

a uma tela na qual

se podem desenhar
personagens (que no
Scratch sdo chamados
de sprites). Arquivos
salvos no computador,
como imagens baixadas
da internet, tambhém
podem ser usados v
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Comandos

mova €I passos

gire (4 €5 graus
gire ¥) €5 graus

aponte para a direcao R graus

aponte para

vi para x @) v €D

vd para ponteiro do mouse

deslize por @ segundos até x £

Escolha um fundo para

a animacdo — héa opgoes
no icone localizado

no canto inferior
esquerdo da tela —,

um personagem e

grave uma mensagem
com o microfone do
computador clicando

na aba Sons v

Aqui é para onde
sao arrastados

0s blocos de
comando, para
definir as acoes
que 0s personagens
devem realizar

zem funcionar o computador. O uso €
bastante intuitivo. A drea de trabalho €
dividida em trés partes (veja o quadro)
e a criacdo de animacdes € feita por
movimentos que as criangas parecem
hoje nascer sabendo: arrastar blocos
pela tela. H4 cendrios e personagens
prontos. Hd também liberdade total
para a inclusdo de desenhos e imagens
feitos pela crianca ou enviados por ou-
tros participantes — o Scratch € tam-
bém uma ferramenta de compartilha-
mento on-line. O cora¢do do programa
sdo os blocos de comando, divididos
em oito grupos, com até vinte opgoes
cada um. Por exemplo, para a persona-
gem dizer “oi” e andar, basta selecio-
nar os blocos “diga 0i” e “mova”. As-
sim ocorre a associacdo imediata entre
0 comando (0 c6digo) e a aclo execu-
tada no computador. Com a orienta¢ao
de um professor, uma crianca demora,
em média, dez minutos para aprender a
utilizar o Scratch.

Outros programas de ensino digital,
como o Alice, da Universidade Carne-
gie Mellon, utilizam metodologia simi-
lar. No SuperLogo, que comegou a ser
desenvolvido nos anos 60, a crianga faz
uso de comandos simples de programa-
¢d0 para guiar uma tartaruga. Daisy the
Dinosaur € apropriado para criancas
entre 5 e 8 anos. Os blocos de coman-
do sdo o mais simples possivel, limita-
dos a “rolar”, “saltar” e “crescer”. Nes-
se universo diversificado, o Scratch € o
unico que realmente vingou como fer-
ramenta bésica para ensinar programa-

¢d0 a criancas. “Além de o

Scratch servir de introducdo
ao mundo digital, reparamos
que ele desenvolve o pensa-
mento 16gico, o que faz com
que alunos fiquem mais pre-
parados para aprender outras
disciplinas”, diz Ivone Mila-
ni, coordenadora do curso de
computagdo da rede de colé-
gios paulista Rio Branco,
que utiliza o programa desde
2011. No Brasil, o ensino de
programagdo a criancas estd
praticamente restrito a esco-
las de ponta. Apenas trés em
cada 100 pessoas que usam o Scratch
sd0 brasileiras. No topo do ranking es-
tdo os americanos, com 49% do total.
Uma em cada dez escolas americanas
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tem aulas de programag¢do. Em segun-
do lugar estdo os ingleses, com 12%.

O Scratch ensina a 16gica de pro-
gramar um software ou um site, a mes-
ma para qualquer linguagem de com-
putador, da mais simples 2 mais com-
plexa, que os cientistas de computa¢do
chamam de fluxo de controle. Para co-
mandar uma mdquina € necessdrio dar-
lhe ordens, em forma de c6digos com-
postos de letras, simbolos (como o
colchete) e nimeros. O fluxo de con-
trole € a organiza¢do dada a comandos
para guiar programas, para fazer fun-
cionar os produtos digitais. Aprendida
a lingua dos cédigos, fica fécil se co-
municar com o0s computadores. “A
educacdo digital ajuda na formacao da
crianga, mesmo que no futuro ela ndo
escolha uma carreira tecnoldgica”, diz
o americano Douglas Rushkoff, autor
de Program or Be Programmed (em
inglés, Programe ou Seja Programa-
do). “Ndo hd profissdo que ndo esteja
sendo transformada pelos aplicativos,
pelos tablets, pela web.”

Uma aula de Scratch para criancas
de 8 anos no Colégio Dante Alighieri,
de Sao Paulo, comega com a proje¢do
do programa numa lousa digital. A pro-
fessora langa um desafio: “Qual das
acoes temos de escolher para que esse
gato ande?”. A resposta, em coro: “Mo-
ver”. As criancas arrastam o bloco
“mover” e selecionam a quantidade de
passos. Maria Teixeira, uma das
alunas, que sonha em ser enge-

Scratch “um jogo usando o que a
professora chama de causa e conse-
quéncia”. No game da menina de 8 anos,
€ preciso tirar um peixinho de dentro de
um labirinto. Em menos de uma hora, a
maioria das criangas jd tinha
criado o proprio game.

O desenvolvimento do ra-
ciocinio pelas aulas de pro-
gramagdo parece ter alcance
além do esperado. De acordo
com testes realizados com mais

o

de uma centena de criangas por ln- ln. ln.

pesquisadores de duas universi-
dades (da Califérnia, em Berke-
ley, nos Estados Unidos, ¢ Na-
cional, em Taiwan), alunos que fre-
quentam aulas de Scratch conseguiram
melhorar em 10% suas notas de mate-
madtica e em 5% o desempenho nos tes-
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de todo 0 mundo utilizam
o Scratch em sala de aula

de pessoas

usam o programa

em cada

em cada

sa0 criangas

sao brasileiros
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tes de 16gica. Na Inglaterra, um grupo
de voluntdrios, o Code Club, criou no
ano passado um site para ensinar a mi-
nistrar aulas de Scratch em escolas.
Novecentos colégios ja utilizam o pro-
grama, e o ritmo € de 100 adesdes por
més. No colégio londrino St. Sa-
viour, aulas avancadas ensinam os
estudantes a utilizar o Scratch pa-
ra comandar bonecos roboticos
criados com blocos de montar. O
governo inglés estd elaborando
um projeto de lei para tornar obrigato-
rias as aulas de programacdo na rede
de ensino do pais a partir

do préximo ano. Nos Es-

tados Unidos, a rede Co-

de.org, que promove o0
aprendizado de programagdo, conse-
guiu o apoio de celebridades como o
ex-presidente Bill Clinton, o criador
do Facebook, Mark Zuckerberg, e o
musico will.i.am. Mitchel Resnick, o
inventor do Scratch, por sua vez, € 0o
idealizador do projeto Computer
Clubhouse, que incentiva o ensino digital
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ESTUDOS AVANCADOS

O inglés Sam Corston,

de 10 anos: nas aulas,

ele cria robos comandados
pelo Scratch. A Inglaterra
estuda incluir aulas

de programacdo

em todas as escolas

&

em vinte paises (no Brasil, hd uma unida-
de em Osasco, na Grande Sdo Paulo).
Uma versdo do Scratch para crian-
¢as a partir de 5 anos, o Scratch Jr, estd
prevista para 2014. Serd adaptada para
tablets e para ser usada mesmo por
quem ainda estd aprendendo a ler. Ou-
tra iniciativa que promove o Scratch,
também criada no MIT, € o Fab Lab
(abreviagdo de laboratério de fabrica-
¢30). Seu objetivo € ensinar a desen-
volver projetos, como brinquedos, que
possam ser produzidos em impressoras
3D. H4 um brago desse programa na
Universidade de Sdo Paulo, o Fab Lab
Brasil. Desde o ano passado, promove
aulas de Scratch para criangas a partir
dos 7 anos em escolas de Guarulhos,
na Grande Sdo Paulo. “No momento,
negociamos com prefeituras e escolas
para espalhar esses cursos pelo pais”,
diz a arquiteta Heloisa Neves, diretora
do Fab Lab Brasil. Ndo parece estar
longe o dia em que a linguagem de
computadores serd tdo bdsica quanto
aprender a ler e escrever. [ ]

EMILIANO CAPOZOLI

DIVULGAGAO

Os primeiros
codigos

Diretor de um departamento especializa-
do em educagdo digital para jovens no
Instituto de Tecnologia de Massachusetts,
0 americano Mitchel Resnick é o criador
do Scratch. Essa linguagem simples de

programacao de computadores é usada
para apresentar o mundo digital as crian-

cas. Resnick é também responsével por
uma linha de brinquedos que permite a
montagem de robds e fundador de um

projeto que ensina programagao a jovens

de vinte paises.

Por que as criancas devem aprender
a programar computadores? O pri-
meiro objetivo é social. Trata-se da
primeira lingua realmente universal.
Serve de base para a internet e de
ponte de comunicagao entre pes-
soas de qualquer nacionalidade.

As criancas precisam se tornar adul-
tos capazes de entender como fun-
ciona o universo virtual que tem to-
mado conta de nossa vida. Dessa
forma, a programacao se transforma
em uma disciplina tdo essencial
quanto a matematica ou a escrita.
A programacao também ajuda a de-
senvolver um novo jeito de pensar, de
ver o0 mundo por meio do raciocinio
I6gico e matematico que guia qual-
quer linguagem de computadores.

As técnicas de programacao de com-
putadores existem desde o inicio do
século passado. Nao demorou para a

0 DONO DA
IDEIA
Resnick:
“Quero que
as criangas
entendam o
universo
virtual”

educacao digital ganhar relevancia?
Dois tipos de interesse levantaram o
assunto. Paises como os Estados Uni-
dos incentivam o ensino de programa-
¢ao com o objetivo de suprir a demanda
do mercado por profissionais qualifica-
dos e fomentar a economia. O segun-
do ponto, mais importante, é que fi-
nalmente comegamos a compreender
o0 papel essencial da programacao no
desenvolvimento do aprendizado. Nao
apenas como ferramenta de ensino e
de desenvolvimento do pensamento
l6gico, mas também para preparar as
criangas para que possam observar a
industria digital com olhar critico.

Qual é a melhor forma de incluir os
cursos de programacao nas escolas?
Ensinar programacao nao é dificil,
principalmente para criangas, cuja
ocupacao principal é exatamente o
aprendizado. Tornar-se fluente em uma
linguagem de codigos é um processo
similar a aprender a ler e escrever.

A melhor forma de incluir a programa-
¢do na grade curricular é inserir essa
disciplina também em outras matérias,
como matematica e geografia. Os alu-
nos podem aprender a programar rea-
lizando calculos em um software ou
criando mapas no Scratch.

0 Scratch ja é um produto acabado?
Comegamos a pensar no Scratch em
2003, quando percebemos que a me-
Ihor maneira de ensinar as criangas
era inclui-las no processo de desenvol-
vimento. Mas faltava uma linguagem
simples para ser ensinada as criangas.
Lancamos o programa quatro anos de-
pois. O Scratch continua em desenvol-
vimento, para ficar ainda melhor. Va-
mos langar no préximo ano o Scratch
Jr, uma versao mais simples para uso
em classes com criancas a partir de
5 anos. Uma novidade sera a parti-

"' cipacdo dos pais no processo, moni-

torando as tarefas dos filhos. Esta-
mos adaptando o Scratch tradicional
para permitir a conexao a mais
dispositivos, como complexos
. robds. Em aulas mais avan-
cadas, os jovens podem
utilizar o software para
montar maquinas.
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